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Editorial 

C OMO anunciabamos en numeros anteriores, 
hemos realizado un cursillo de programacion 
con Opera Soft. La verdad es que no han sido 
pocos los esfuerzos que todos hemos hecho, tanto AMS- 
TRAD SINCLAIR OCIO como Opera Soft, por que 
este tema saliese a flote, y al fin parece que vamos a 
ver los resultados Con esto intentamos que todos 
aprendais a manejar vuestro ordenador y que le saqueis 
el mayor partido posible; para ello contamos con ver- 
daderos profesionales en la materia. 

Otra noticia que os puede interesar es la publication 
del ultimo capitulo de la serie de BIENAVENTURA¬ 
DOS, que dara paso a un nuevo consultorio de aventu¬ 
ras conversacionales y a una serie escrita por Tim Gil¬ 
berts, creador de los mas afamados programas para la 
creation de aventuras conversacionales: QUILL, ILUS- 
TRATOR, PAW y DAAD. No obstante, de todo esto 
os hablaremos el proximo mes. 

Ademas, en este numero hemos dedicado un «espe- 
cial» a los juegos que estan inspirados en los mas famo- 
sos comics, porque creemos que emular las hazanas de 
los superheroes es algo que nos gustaria hacer a todos 
nosotros, y como es imposible en la vida real, nunca 
esta de menos vivirlo con nuestro inseparable y mila- 
groso amigo: el ordenador. OS DESEAMOS UNAS 
EXCELENTES NAVIDADES Y UN PROSPERO 
ANO NUEVO...! Hasta el proximo mes. 
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NOVEDAPES 



PC Challenge 

M CM Software acaba de lanzar una recopilacion 
de cuatro juegos para los ordenadores PC 
Compatibles. Los titulos que lo integran son ACE, 
ACE2, SKY RUNNER y TRAZ 

Intersound MDO 

U N nuevo e interesante perifenco ha hecho apan- 
cion para los PC Compatibles, se trata del Inter¬ 
sound MDO, una creacion de Inference MDO (subsi- 
diana de COKTEL VISION) El aparato mencionado 
es de pequenas dimensiones (5 x 5 x 1 centimetres), 
se conecta al puerto de impresora (Centronics) y fun 
ciona con un pequefio software que incorpora todos los 
juegos de Coktel Vision y Tomahawk. 

Los sonidos emitidos por este pequeno aparato igua- 
lan en calidad a los del Amiga, este utiliza las mismas 
posibilidades (128 Koctetos) y lo unico que requiere 
para su conexion es un equipo HIFI o una pequefia ra¬ 
dio portatil, El aparato rondara las 4.500 pesetas y sera 
distribuido por SYSTEM 4 de Espafia 



Trivia 


T RIVIA es el nuevo juego de las preguntas inspira- 
do en el Trivial Pursuit El juego viene acompa- 
fiado de mucho humor, un excelente somdo, graficos a 
todo color y una gran cantidad de preguntas de arte , li- 
teratura y deportes, para disfrutar jugando con los ami¬ 
gos o la familia. 

El juego ha sido creado por la compafiia inglesa Sha¬ 
des y esperamos que muy pronto sea traducido y co- 
mercializado en Espafia De momento, en Inglaterra 
esta disponible para Amstrad y Spectrum. 



D INAMIC acaba de lanzar un nuevo pack llamado 
COLECCION DINAMIC 90. El paquete mcor- 
pora los siguiente programas: Navy Moves, Bestial 
Warrior, Rescate Atlantida, Comando Tracer y Aspar 
El pack, en pnneipio, estara disponible para Amstrad 
CPC y Spectrum 


• Un nuevo programa de tenis inva- 
dira pronto el mercado; se trata de la 
ultima produccidn de los chicos de 
Made in Spain. El juego cuenta con el 
apoyo publicitario de Emilio Sanchez 
Vicario y es el primer juego de tenis 
con un fichaje de este tipo. 

• Coktel Vision acaba de lanzar un 
nuevo interface para PC llamado Inter- 
sound MDO Al parecer, el nuevo in- 
vento proporciona una calidad de soni- 
O pectacular, Fsperemos que nue- 


EL INDISCRETO 

vas empresas sigan el ejemplo e inves- 
tiguen en este interesante campo que 
es la informatica. 

• Nos hemos enterado de una noti- 
cia especialmente interesante para los 
aficionados a los conversacionales. 
Aventuras AD, empresa famosa por 


sus aventuras, va a incorporar a sus 
nuevos juegos efectos de sonido y mu¬ 
sic as de fondo. Es increible ver como 
esta gente ha evolucionado en tan poco 
tiempo y ademas sin eompetencia 
• jPor fin! Ha nacido una nueva re¬ 
vista en disco para los usuarios de CPC, 
se llama CPC USER y contiene utilida- 
des, cargadores, trucos, noticias, anun- 
cios de lectores, demos jugables de lo B 
mejores arcades, un juego completo 
(Army Moves) y mucho mas. 
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Super Wonder Boy 


Gazza’s Super 
Soccer 


C ON este nombre se bautiza otro de los «miles» de 
simuladores de futbol conocidos hasta la fecha El 
fichaje elegido en esta ocasion es Paul Gascoigne, uno 
de los mejores y mas representatives jugadores britani- 
cos. El campo de juego es muy similar al de Match Day, 
aunque este ha sido mejorado y se han incorporado nue- 
vas perspectivas en algunas de las jugadas, facilitando 
de esta forma la posibilidad de centre 


Los n.° 1 de Amstrad 
Sinclair Ocio 






Batman. 

Indiana Jones 
Double Dragon. 

I La avenlura original 
5. After the War. 
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D E nuevo ataca la compariia inglesa Activision con 
recientes conversiones de las maquinas recreati- 
vas. En esta ocasion le ha tocado a SEGA con el Super 
Wonder Boy, un juego que relata las aventuras por las 
que tiene que pasar un adolescente para salvar la Ciu¬ 
dad de Wonderland del ataque de malvados vampires, 
murcielagos. monstruos y del feroz dragon MEKA. El 
juego sera distribuido por MCM Software, 


TXIPARADE: 


1. Moonwalker. 

2. Batman the 
Movie. 

3. The 
Intochables. 

4. Out run 
Europe. 

5. Indiana Jones. 

6. 007 Licence to Kill. 

7. Robowarrior. 

8. Petrovic. 

9. Perico Delgado. 

10. Ikari Warriors. 

Esta lista ha sido elaborado por los espectado- 
res del programs TELEXIP, de Euskal Telebista. 
La lista pertenece a la emision realizada en el pa- 
sado mes de NOVIEMBRE. 
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ACTU ALIDAD 



NA 

DE PAYASOS 


M IND SC APE, la empresa que en 
su tiempo lanzase al mercado 
juegos como Balance of Power, Deja- 
vu o Chessmaster 2000, ha preparado 
un nuevo e interesante lanzamiento 
para estas fechas. Se trata de Fiendish 
Freddy’s Big Top Of Fun, un juego que 
cuenta con un protagonista de lo mas 
simpatico- un payaso. El juego, que tie- 
ne unos fabulosos graficos y unas situa- 
ciones de lo mas dispares, ha sido rea- 
lizado para todas las versiones: Ams- 
trad CPC, Spectrum, PC 



T0DISPAR0 PARA CPC 


| HT Ingenieros ha lanzado un 
nuevo modelo de joystick para 
toda la gama de ordenadores, el Win¬ 
ner ADS Este nuevo modelo presenta 
como innovation la capacidad de pro- 
porcionar autodisparo al Amstrad 
CPC, gracias a un pequeno circuito ah- 
mentado por una pila de 9V (cuya du¬ 
ration es casi ilimitada dado el bajo 
consume del circuito). Otras caracteris- 
ticas de interes es la incorporation de 
tres botones de disparo, cuatro vento- 
sas y ocho microinterruptores. El pre- 
cio del joystick es de 3,900 pesetas 
Otro de los nuevos joysticks de MHT 
es el JUNIOR, destinado a los mas jo- 
venes de la casa, Es un joystick muy re- 
sistente, con dos botones de disparo y 
cuatro potentes ventosas, El precio es 
bastante asequible: 1,250 pesetas 



C OMO resultado de la union de 
SOFTWARE CENTER y ERBE 
SOFTWARE, S. A., nace una nueva 
empresa ERBE CATALUNYA, 
S A , que pasara a distnbuir en Cata- 
luna los catalogos de ERBE y MCM 
La sede social de esta nueva empresa 
esta en; Calle Tamant, 115 08015 Bar¬ 
celona Telefono (93) 424 17 03. 



IS NUEVAS EMPRESAS 


IT 0! 

SOFTWARE y ANIMAGIC. La pn- 
mera hara su apertura con dos atraeti- 
vos programas El Lute (basado en la 
vida del mismo) y el Drakar La segun- 
da, que ya tiene un esplendido histonal 
en conversiones de otros juegos (Xe¬ 
non, Soldier of Light, etc ), ha elabo- 
- K| |-- Ark| ~ rado algunos otros juegos que van a 
/ vAIMIMMuK, causar sensation Bronx, Mortadelo y 

Filemon II Ademas, tienen reservada 

S I pensais que en Espana el mundo una magnifica sorpresa para el verano 
de los juegos sigue igual que que va a causar furor, para que veais 
siempre, estais equivocados, han naci- que la escasa originalidad de los juegos 
do dos nuevas empresas: DELTA y su cahdad es mas que discutible 


S I pensais que el PC no tiene bue- 
nos juegos o que los que tiene son 
pocos, estais equivocados, ya que cada 
vez son mas y de mayor calidad los jue¬ 
gos que salen para esta maquina, De 
momento y para abnr boca se presenta 
el Double Dragon II, el Blue Angels, 
el Xenon y el Cicles Cuatro mteresan- 
tes productos que seran distnbuidos 
por DRO SOFT 
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I NADORES 

QEL CONCURSO 
MEPHISTO 

f C ENOMENAL! La respuesta que 
I ■ hemos recibtdo al concurso 
Mephisto (numero 7 de Amstrad Sin¬ 


clair Ocio) no ha podido ser mejor, han 
sido montones y montones las cartas re- 
cibidas Los afortunados ganadores de 
las cinco Mim-Mephisto han sido; 

Pedro del Cerro Cascales (Murcia). 

David Gomez Garcia (Madrid). 

Ramon Fuentes Gil (Salamanca) 

Francisco Juan Eced (Valencia). 

Estefania Lopez Dominguez (Gra¬ 
nada) 




MASTERTRONIC BLITZ 16-BIT 

D ESDE que Mastertronic, en 1984, creara la se- 
rie de sofware Budget para los ordenadores de 
8 Bit, han pasado casi seis anos, lo suficiente para 
que Mastertronic vuelva a lanzar una nueva serie 
Budget para los ordenadores de 16 Bit. La nueva eti- 
queta, que se llamara —16 Blitz—, saldra al precio 
de 4.99 libras (unas 1 000 pesetas en Esparia) con 
los siguientes juegos Roadwars, Speedboat y 
T-Bird 


w 

HD STREETS 
(CALLES SALVAJES) 


A SI es como se llama la ultima pro- 
duccion de la prestigiosa empre- 
sa francesa TITUS. El tema del juego 
no es muy novedoso, sin embargo, tie- 
ne ciertos retoques que le hacen suma- 
mente atractivo y jugable, como puede 
ser nuestra mascota, una esplendida 
pantera negra que acudira en nuestra 
ayuda cuando las cosas se pongan mal 
El tema del juego es muy simple, la 
mafia ha secuestrado al jefe de mteli- 
gencia y tan solo tenemos una salida. 
declarar la guerra a la mafia y rescatar 
al rehen Para ello deberemos atrave- 
sar mas de 30 niveles de dificultad pro- 
gresiva, eliminando a todos los enemi- 
gos que se crucen en nuestro camino. 

El juego sera distribuido en Espana 
por Proem, S. A., y estara disponible 
para todas las versiones. 


jllEVOS 

LANZAMIENTOS 
DE SYSTEM 4 

S I os gustan las 

aventuras, estais de 
suerte. Tomahawk, empresa 
famosa por sus juegos de 
action y aventuras, ha 


realizado un fantastico juego con unos graficos 
impresionantes (Hercules, CGA, EGA y VGA). El juego se 
llama LEGEND OF DJEL y nos adentra en un mundo extrano y mistenoso, donde 
encarnamos el papel de DJEL, el brujo del Aire, encargado de combatir tres tembles 
maleficios para salvar al reino de las peores calamidades. 

Frente a esta aventura nada mejor que un buen juego de arcade, y mas aun si estas 
Navidades las vamos a pasar en casa, ya que SKIDOO es un buen programa de pruebas 
de invierno Aqui podemos cazar ciervos, deshzarnos por la nieve, rompemos alguna 
pierna (en el peor de los casos) o incluso ganar un importante premio 
Otros lanzamientos son BLOW UP, NO EXIT y ASTERIX Y LA PIEDR A 
ENCANTADA Todos estos productos seran distribuidos en Espana por SYSTEM 4. 

































(PARTE II) El milagro del software 



En la foto, los principles componentes de la Gunstick. 


L A pistola solamente detecta 
los cambios de luz, esta es la 
verdadera razon por la que 
al poner un juego y disparar, 
podemos observar con claridad como 
los sprites del juego cambian de color 
(a bianco, generalmente) durante unos 
instantes. Aqui es dondie se realiza el 
chequeo de la pantalla 
Logicamente, el cambio de intensi- 
dad de luz (o color), asi como la brus- 
quedad del cambio dependen directa- 
mente de la rutina utilizada La pistola 
es muy flexible. En pocas palabras, po¬ 
demos resumir el funcionamiento de la 
pistola como: la pistola se limita a mi- 
rar si hay un cambio de intensidad y 
obra en consecuencia alterando el va¬ 
lor de una de las entradas al port de 
joystick Y aqui es donde entra en fun¬ 
cionamiento nuestro ingenio para crear 
una rutina que nos facilite el control del 
juego 

La pistola es el resorte que detecta 
ese cambio luminico en pantalla produ- 


cido por el software Cada vez que dis- 
paramos, el programa lo detecta y obra 
en consecuencia, cambiando cada una 
de las tintas de los sprites a bianco 
(todo depende de la tecnica utilizada o 
de las preferencias del programador). 
En esta fase es donde se realiza el che¬ 
queo de pantalla. 

Los pasos que debemos seguir en la 
creacion de una rutina para pistola son: 

a) Ante todo, tener muy claro que la 
pistola esta funcionando siempre y que 
cada vez que disparamos, esta entra en 
funcionamiento durante unos segun- 
dos Por tanto, la pistola siempre esta- 

La pistola es el resorte 
que detecta un cambio 
luminico en pantalla 
producido por el 
software. 


Como os 
comentabamos el 
mes pasado, el 
funcionamiento de la 
pistola Gunstick se 
basa principalmente 
en el software. Es 
este el que nos 
permite detectar, 
mediante un «Foto 
Darlington» (un 
componente muy 
sensible a los 
cambios de 
Intensidad luminica), 
los diversos cambios 
en la pantalla de 
nuestro ordenador. 

ra advirtiendo cambios luminosos y en- 
viando senales al ordenadoi. Somos 
nosotros los que debemos utilizarlos 
correctamente en el momento opor- 
tuno. 

b) Entrada a la rutina Este es el pri- 
mero y el mas sencillo de todos los pa¬ 
sos, es una simple rutina de teclado 
Tan solo tenemos que detectar cuando 
se pulsa el boton de disparo (es iguai 
al del joystick) y entrar en la rutina de 
pistola 

c) Poner la pantalla en negro. Para 
ello procederemos a «apagar» la panta¬ 
lla La forma mas sencilla para hacerlo 
es poniendo todas las tintas a cero (en 
el Amstrad CPC) o los atnbutos (Spec¬ 
trum). Una vez realizado este paso, pa- 
samos a 

d) Chequeador de acierto. Para rea- 
lizar este paso tan solo tenemos que ir 
poniendo uno de los sprues de pantalla 
en color bianco, pero siguiendo un 
orden 

Aqui deberemos esperar un Flyback 
(en el Spectrum equivale a un cincuen- 
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tavo de segundo). con lo que nos ase 
guraremos de que la pantalla haya sido 
pintada Ahora comprobaremos si el 
port «abajo» del joystick da la senal 
oportuna 


bit 1.... .acertado 

bit 0. lallado 


En caso de que el spnte haya resul- 
tado acertado, abandonaremos la ruti 
na de pistola y restableceremos el esta- 
do de la pantalla, ya solo tenemos que 
encargarnos de borrar el spnte acerta¬ 
do, realizar una rutina de explosion y 
anadir al marcador los puntos corres- 
pondientes Si por el contrano no ob- 
tenemos senal de acierto, deberemos 
poner en bianco el siguiente sprite y 
examinar si ha sido este el acertado 
Este ultimo paso que comentamos en 
el parrafo antenor lo deberemos repe- 
tir tantas veces como sea necesano Es- 
peramos que se os de bien y, sobre 
todo, recordad que si creais algun jue 
go para la pistola nos gustaria verlo 



El Trigger, uno de los ullimos juegos de Ope¬ 
ra, utiliza tin sistema de lectura bastante 
complejo. 



El Equipo A, uno de los primeros juegos para la pistola. 



BUSCA NUESTRA SECCION DE 



(Al final de la revista) 
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NDUVENTUMDOS 

JUEGOS 
DE ROLE II 


# STKAILGIC SIM III ATIOI'fS. INC. 


L A principal forma de jugar con este 
sistema es por medio de grandes 
juegos de tablero con vanos hbros 
de mstrucciones y tablas de combate Todo 
debe ser dirigido por un Maestro de Juego 
y se requiere un grupo de companeros 
En Espana el fenomeno no es nuevo, 
hay varios grupos de expertos, algunos 
clubs, algun que otro fanzine y hasta tien- 
das especializadas en las principales ca¬ 
pitals 

Los que mas predicamento tienen son el 
famoso Dungeons and Dragons y el Ad¬ 
vanced Dungeons y el Advanced Dun¬ 
geons and Dragons, muy influenciados por 
el mundo de Tolkien, y en el que hay que 
destacar la reciente aparicion del juego 
Magic, el transportado del cine Willow y 
todas las series sobre el Middle Earth 
Para los adeptos a los robots hay mu- 
chos escenanos, como Bettletech. Robot 
Warriors y Robot Gladiators, Adeptus Ti- 
tanicus y el Mundo de Robotech 

La ciencia ficcion tambien tiene sus es- 
trellas, entre las que destacamos, 2.300 
DC, Sky Galleons of Mars, Cyborg Com¬ 
mando, Dark Future (sobre futuras Carre¬ 
ras de supercoches), Mega Traveller y la 
reciente apanciOn del famoso Star Trek 
El mundo del terror esta muy bien ser- 
vido con City System, Mirkwood, Cthulhu 
Monsters, Dreamlands y cientos mas 
El lejano onente, con sus ninjas y samu¬ 
rais, inesperadamente ofrece muchos esce¬ 
nanos, en Shogun, Night of the Ninja, 
Gurps Japan, Ninjas and Superspies, Bru¬ 
ce Lee, Runequest Land of Ninja y mu¬ 
chos mas. 

Vivelas 

Comentamos que habia gente que pre- 
feria jugar sus aventuras personalmente, 
es deeir, moverse en un mundo real en vez 
de mover fichas en tableros o seres mcor- 
pdreos en ordenadores o por carta, 

Pues resulta que esta modalidad «en 
vivo» esta temendo un auge inesperado, 
pese a que srs especiales caractensticas ha- 
cen la participacion algo complicada 
Has de tener mas de 18 anos y estar un 
poco loco; debes acudir personalmente a 
sitios no siempre cercanos, disfrazarte con 
un equipo que suele ser costoso y ponerte 
bastante perdido en cada encuentro por- 
que la mayoria transcurre en pantanos, 
cuevas o sucios sotanos. 
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Veamos como los Juegos de 
Role han ido abarcando to- 
dos los formatos hasta lie- 
gar a disputar un pedazo del 
pastel a los arcades y aven¬ 
turas clasicas. 

Se ve que hay aventureros para todo, ac- 
tualmente existen, solo en Gran Bretana, 
12 asociaciones que ofrecen mas de 26 es- 
cenarios distintos donde aventurarse 

Hay excursiones todos los fines de se- 
mana y, a veces, de cinco o seis dlas Tie- 
nes alojamiento, tiendas de equipos, fies¬ 
tas poscombate, etc 

LJna de las comparhas te ofrece como 
campo de batalla nada menos que toda una 
lsla llena de los mas estrafalanos seres. 

Una vanante es la reciente reapancion 
de «batallas» con armas mas modernas y 
que disparan «balas» de pintura 

Desde lejos 

Tambien hablamos de lo dificil que re 
sultaba a veces el tener siempre dispuesto 
un grupo de amigotes para jugar, siendo 
estos juegos bastante lentos 

Pero los intrepidos han encontrado va 
nas maneras de veneer el inconvemente 

Por correo 

Hay vanas companfas en esta modali¬ 
dad Te envian un paquete initial para que 
puedas crear tu personaje y aprender las 
reglas. 

Luego viene la fase donde recibes infor- 
macion sobre el sitio en el que empiezas a 
jugar y envias tus acetones por carta 

El juego puede ser llevado por un Game 
Master humano o por un Ordenador Jue- 
gas contra la enorme cantidad de seres que 
pueblan estos mundos, pero tambien con¬ 
tra un buen grupo de jugadores reales, 

Se calcula que hoy dia hay mas de 50.000 
adeptos entre los cientos de escenarios 
dispombles 

Por modem 

En ellos se juega tambien en grandes 
grupos. Pero esta vez has de conectar tu 
ordenador a la linea telefomca mediante 
un modulador-demodulador que se encar- 
ga de tradueir las senales entre uno y otro 
medio 

Son juegos muy rapidos, donde las co- 
sas empiezan a desbordarse al instante y 


donde el tiempo de supervivencia es muy 
corto. 

Todo va controlado, claro esta, por uno 
o varios ordenadores centrales 

Por telefono 

Son los de mas aparicion y los mas ca- 
ros Lo que se usa es un decodificador de 
tonos que permite entender lo tecleado en 
el telefono 

Tienen grandes efectos de sonido. voces 
especiales para ponerte en ambiente (16 
horas digitahzadas), linea de consejos y 
muchas cosas mas 

Juegan simultaneamente hasta 32 juga¬ 
dores controlados por vanos IBM y otro 
equipo altamente especializado, 

Los mas populares son el mundo de Fist 
o Fantasy Interactive Scenario by Tele¬ 
phone en el 07 44 898/800/876 y The For- 
tess of Doom en 07 44 898/400,341 

Roleando en ordenadores 

Las casas de soft tambien han visto el fi- 
lon que esta modalidad de juegos ofrece y 
se han apresurado a lanzar sus productos 

El panorama ha quedado entonces divi- 
dido en dos tipos de juegos de aventuras. 
los llamados clasicos. donde juegas el pa- 
pel que ya se te ha dado por el autor y los 
de Role, donde tienes option de «crear» a 
medida tu personaje 

Hay una vanante de este ultimo y es 
cuando tienes un grupo de personajes en¬ 
tre los que escoger, siendo el caracter y 
efectividad de todo el grupo, dependien- 
tes de los que escojas. Es deeir, el elemen- 
to de Role es que creas tu grupo a medida 

De los clasicos trataremos siempre, de¬ 
mos ahora un rapido vistazo al escaparate 
de los de Role, para saber lo que hay, an¬ 
tes de comprar 

Quiza el proximo ano tengamos alguna 
que ofrecer Mientras tanto, entre muchos 
otros, destacan 

Alternate Reality, situado en una inmen 
sa ciudad del futuro. 

Dungeon Master, un gran juego que ha 
llamado mucho la atencion del publico, 
Eres un aprendiz de mago y debes formar 
tu grupo resucitando a cuatro de entre 24 
campeones ya vencidos 

En Ultima IV eres «Lord British» en la 
antigua Britama. 

Las facultades te las otorgara una origi¬ 
nal adivina. Las pruebas son vanas, pero 
antes debes recoger informacion en las ta- 
bernas de los pueblos. 

Andres R. Samudio 


ATENCION AVENTUREROS 


Hemos recibido en esta redaction una 
enorme y misteriosa caja de la que hablare 
mos en proximos mimeros Tiene mucho 
que ver con la solution de aventuras Si tie¬ 
nes problemas con cualquier aventura, en- 
vianos tu pregunta. 










MARVEL COMICS & PARAGON SOFTWARE 

PRESENT 




Free Marvel comic book destined to becone 
a collector’s ilen, available by return. 


SOFT LINE 

F*on- -gu. 22,8*10. 
Tots. 5643607/13. 
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UN MUNDO DE FANTASIA 

Cada vez que se crea una nueva empresa de soft¬ 
ware, tenemos la esperanza de que sus produetos 
sean de gran calidad, entretenidos y, sobre todo, ori¬ 
ginates. Aventuras AD cumple estos requisites, tie- 
ne las mejores aventuras conversacionales de Espa¬ 
na, sus juegos son de lo mas entretenidos y en cuan- 
to a originalidad es un autentico Iider: es la unica em¬ 
presa en Espana que se dedica a la creation de aven¬ 
turas conversacionales. 




Tim Gilberts, 
programadory 
creador de los mis 
famosoa 
programas para 
crear aventuras: 
Quill, Hustrator, 
P.A.W., D, 
etcetera,.., 
trabajando sobre 
el sistema de 
desarroih DAAD. 
BDAADesta 
montadoenun 
Amstrad 1640 a 
travds del cual se 
conecbm los 
demas 
ordenadores. 



S EGURAMENTE, a muchos 
de los que estais leyendo 
este articulo os parecera que 
Aventuras AD es una flore- 
riente empresa que empieza a pegar sus 
primeros coletazos con produetos 
como: La aventura original, Jabato o 
La diosa de Coztumel. Os equivocais, 
Andres Samudio (director de Aventu¬ 
ras AD) plamfico hace mucho tiempo 
este mundo de aventuras y ahora ha 
empezado a convertir en realidad todos 
sus proyectos, entre ellos La diosa de 
Coztumel. 

Todo comenzo cuando Andres entrd 
en contacto por pnmera vez con la in- 
formatiea, a traves de un ZX-81 y mas 
tarde con un Spectrum. Las aventuras 
conversacionales le Uamaron la aten- 
ci6n y desde entonces se obsesiono con 
la idea de crear su propia aventura. 

«Mi primer contacto con un ordena- 
dor fue en el 83 con un ZX-81 —nos co- 
menta Andres— es entonces cuando 
empece a realizar un programa basado 
en el popular ELISA, un juego de pre- 
guntas y respuestas. Me gust6 bastan- 
te, y al pasar al Spectrum y ver las pri- 


I Andres Samudio, director de 
Aventuras AD, es una persona 
amable, interesante y un gran experto 
en aventuras. En AD se encarga de 
coordinar a los programadores y de 
escribir unos magnificcs guiones. 
Ademas escribe para algunas revistas 
extranjeras y espanolas, es medico, 
ha estudiado Geografia e Historia, 
conoce a los mejores programadores 
de aventuras, ha viaj&do por todo el 
mundo y para colmo fue medico oficial 
del equipo de espeieologia de Espana 
(otro de ms hobbys» truncados). Es 
el «e!egkk>» para este tipo de 
«trabajo». 


meras aventuras inglesas, pensamos en 
dar una base comun a esas preguntas y 
encerrarlas en una especie de castillo 
encantado. Fue entonces, leyendo la 
revista «Your Computer», cuando vi el 
primer anuncio del Quill, una pluma 
(por llamarlo asi) que permitia crear 
aventuras y decidimos hacer nuestros 
primeros conversacionales: El castillo 
bacildn y La diosa de Coztumel.» 

Mas tarde llegaria el PAW y enton¬ 
ces Andres cre6 la Aventura original, 
como el nos comenta «en aeropuertos», 
ya que es precisamente en estos donde 
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B equipo de Aventura * 
AD al complete. 


se dedico a perfilar la histona de la mis- 
ma. Asf, esta le acompand por parte de 
Europa, Sudamerica y las islas del Ca- 
ribe, para acabar en las manos de Ma¬ 
nuel Gonzalez (uno de los programa- 
dores del equipo) y ser reprogramada 
en el sistema de desarrollo DAAD, 
mucho mas potente que el PAW. 

Otra de las facetas mas importantes 
de las aventuras, como nos comenta 
Andres, es su caracter educativo: «Las 
aventuras culturizan. La persona que 
juegue a la Aventura Original o al Ja- 
bato va a aprender, son juegos con base 
real Por ejemplo, en el Jabato noso- 
tros pusimos intencionadamente que la 
Via Apia esta situada al norte; pues 


Una de las facetas mas 
interesantes de las 
aventuras 

conversacionales es su 
caracter educativo. Las 
aventuras culturizan e 
introducen al jugador 
en un nuevo mundo de 
los conversacionales. 

bien, estoy esperando que alguien me 
diga que estoy equivocado, que no esta 
al norte, sino al sur Luego llegas a Es- 
pana y hablas con Escipion, pasas por 
Egipto y ves las piramides, entras en 
ellas, etcetera. El vocabulario utilizado 
esta expresamente puesto para que el 
jugador aprenda: hacemos juegos con 
bases educativas, eso si, sin convertir- 
nos en un libro de Historia.» 

Pero no todo son ideas e histonas 
magnificas, cada uno de los programas 
de esta compania son elaborados con 
sumo cuidado La faceta mas lmportan- 
te y tambien la mas larga es la del che- 
queo del programa, Hace falta mucho 
tiempo y un pequeno grupo de colabo- 
radores externos para poder encontrar 
los pequenos «bugs» y saber la opinion 
que estos dan de las situaciones que van 
encontrando, asi el programador pue- 
de corregir los fallos y modificar algu- 
nas zonas del programa 
Para crear todo este mundo, Aven¬ 
turas AD cuenta con un completisimo 
equipo, entre los que se encuentran 
programadores, grafistas e ilustradores 
(en total diez). De todos estos podemos 



destacar especialmente a Tim Gilberts, 
un conocido y afamado programador, 
creador de los mas importantes progra¬ 
mas relacionados con la aventura: 
Quill, Ilustrator, P.A.W., o el mismisi- 
mo equipo de desarrollo de Aventuras 
AD, el DAAD, un complejo PARSER 
que ha evolucionado practicamente en 
un nuevo lenguaje de programacidn 
para aventuras. 

De momento, los proyectos mas in- 
mediatos de Aventuras AD son Co- 
16n, El cuerpo humano y Ali Baba. 




LOS JUEGOS DE AD 

Durante este corto periodo 
de tiempo, AD ha creado un 
par de titulos de gran calidad, 
como la Aventura Original y 
el Jabato. Dos magnificos 
juegos que prometen conti- 
nuar con otros proyectos, 
como Colon, El cuerpo hu¬ 
mano, La diosa de Coztumel 
o el mismisimo Ali-Baba, 


En esta sals los disedadores 
digrtalizan y crean los grdtkos 
de cada aventura para las 
versiones de 16 bit, las de 8 bit 
se hacen artesanahinente con 
un potente programa desdnado 
a tal efecto. Los probtemas 
vienen despuds dehacerlas 
ilustraciones y digitaHzarlas, ya 
que hay que caolorearlas. 





Sala de programackm. AquUos 
grandes cerebros de Aventuras 
AD se encargan de crear las 
mejores aventuras con un PC 
1640 y el DAAD. 
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ACTU ALIDAD 




OYSTICK 


H A nacido un nuevo joystick. La madre ha 
sido Telemach, empresa famosa por sus 
excelentes joysticks, y el retono ha sido bau- 
tizado con el nombre de Telemach 200. El 
nuevo modelo cuenta con dos botones de 
disparo, una robusta y sensible palanca y un 
pequeno conmutador que nos permite co¬ 
nectar el joystick a cualquier ordenador. 

El nuevo joystick estara disponible a pri- 
meros de diciembre en dos modelos diferen- 
tes: uno gns claro para todos los ordenado- 
res (9 pines) y otro gris oscuro para PC (15 
pines). El Telemach 200 sera distribuido por 
System 4 de Espana. 



UEGA CON 
EMILIO 
SANCHEZ 
VICARIO 


E L viemes dia 10, a las seis de la tarde, 
tuvo lugar en las oficinas de Erbe Soft¬ 
ware la presentation de un nuevo programa 
elaborado por Zigurat Software. La presen¬ 
tacion del juego, que por cierto era de te- 
nis, conto con la presencia del afamado ju- 
gador espanol Emilio Sanchez Vicario. 
Todo el suceso se celebro con expectation 
por parte de los presentes, que observaban 
como Emilio jugaba unas partidas con el 
ordenador. 





S YSTEM 4 ha lanzado un simula- 
dor de vuelo para PC. El nuevo pro¬ 
grama ha sido realizado por la prestigio- 
sa empresa Digital Integration, famosa 
por sus excelentes simuladores de vuelo. 
El juego esta disponible para PC en Her¬ 
cules, CGA y EGA. 



AVARICE IflfDOP 

OS miercoles a las siete de la tarde y 
los jueves a la una y media, Euskal 
Telebista ofrece a los usuarios y amigos 
de la informatica un tiempo de television 
expresamente concebido para ellos. 

La recien estrenada etapa del progra¬ 
ma llega con nuevos presentadores y sec- 
ciones para hacerlo mis acorde con lo 
que un fiel y cada vez mas extenso nu- 
mero de seguidores estan solicitando. 

Teletxip cubre desde las noticias a las 
aventuras, pasando por concursos y cur- 
sillos de programacion, algo que lo situa 
en position privilegiada frente a la actual 
oferta en los medios de comunicacion, 
oferta que, lamentablemente, es muy 
pobre. 

Nuestro siguiente numero hara un am- 
plio reportaje para que todos conozca- 
mos un poco mejor las aventuras y an- 
danzas de este tiempo informatico en te¬ 
levision. Esperemos que pronto poda- 
mos hablar de otras iniciativas con un ni- 
vel tan acertado. 


A PIRATERIA 
DEL 

SOFTWARE 
ES ILEGAL 

H ACER una copia de un programa co- 
mercial sin autorizacion es ilegal sin 
embargo, es una actividad habitual en los 
usuarios de ordenadores. 

«Pasame unos cuantos programas para ir 
enterandome». 

Wale, te voy a copiar unos lenguajes, una 
contabilidad, el dBase IV y unos juegue- 
cillos». 

Esta puede ser una forma habitual de em- 
pezar, luego se entra en el compromiso, «si 
yo te paso..., tu me tienes que conseguir...», 
un cfrculo sinfin que solo acaba cuando el 
usuario se encuentra con doscientos diske- 
tes, la mayoria sin etiqueta, con programas 
incompletos y siempre sin instrucciones. A 
estos programas es raro que se les haya de- 
dicado mas de diez minutos de atencion. 

Asi el usuario se transforma en «corsario» 
de titulos, que compite con otros «corsa- 
rios» por tener el mayor tesoro, que solo le 
vale para tener oculto en una isla a la que 
va de vez en cuando para echar un vistazo 
y de la que no saca provecho alguno. 

Con los juegos pasa algo peor, pues son 
como baratijas y ademas vienen en lotes de 
diez o quince, con lo que nunca se puede de¬ 
dicar mas de cinco minutos a cada uno, 
cuando en programarlos se necesita un equi- 
po de varias personas, que trabajan durante 
un ano pensando que el producto va desti- 
nado a un jugador y no a un mero «voyeur» 
que no se queda mas que con un simple vis¬ 
tazo superficial sin llegar a participar en la 
trama que tanto ha costado desarrollar.- 
Cuando esto ocurre, se deja de disfrutar con 
los juegos y se pierde el interes por ellos. 

Hacer una copia de un programa comer- 
cial sin autorizacion es ilegal y ademas re- 
percute directamente sobre los usuarios en 
general. La explication es sencilla, un me- 
nor numero de ventas obliga a las compa- 
nfas de software a reducir los costes, lo que 
repercute directamente en el tiempo em- 
pleado y en el numero de personas que com- 
ponen el equipo dedicado al desarrollo de 
un programa, reduciendose asi la calidad del 
mismo. 

Se puede decir que la piraterfa es el princi¬ 
pal cancer de este mercado, que esta provo- 
cando una reproduction acelerada de los 
programas: enormes cantidades de noveda- 
des inundan el mercado sin aportar en su 
gran mayoria nada nuevo, envejeeiendo y 
muriendo a los pocos meses, con lo que el 
comprador se ve abrumado por una oferta 
a la que no puede atender y acaba recha- 
zando. Son solo los piratas los que se bene- 
fician de esta forma de mercado, pues sus 
circulos de ventas les impiden precisamente 
eso, poca cantidad de ventas pero constan- 
tes novedades. 

No me gusta nada la piraterfa, porque es 
una actividad ilegal. iUs dais cuenta? es 
como robar, como ensuciar, como matar 
una ilusion... 

Victor Ruiz 
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<Una sensacional mezcla entre accion y 
realismo 

—Indice ACE 952 • Advanced Computer 
Entertaiment. 

F-1S Combat Pilot gana con la gorra > 

—Juego 5 estreHaa • New Computer Express 

«F-16 Combat Pilot remueve ei cieki y la 
tierra» 

-Juego del me* • The Games Machine. 




Volando rapido y bajo, dirijo a mi F-16 hacia el 
objetivo. Es el momento de conectar el radar de 
tierra y armar los Mavericks guiados por laser. 
Disparo seis misiles en una rapid® sucesion. 

Lantirn automaticamente seieccionando a cada 
tanque. 

El fuego antiaereo me rodea y m xambullo para 
cubrirme y pongo rumbo a casa. Me acerco a la 
base, contacto con la torre y requiero un aterrizaje 
dirigido por radio en la oscuridad de la noche. 

Otra mision finalizada con exito en OperaciOn 
Conquest —el ultimo test para cualquier piloto. 


He sido selecckmado para la accion y mi F-16 
abandons la pista. Esta vez mi mision es 
destruir un batallOn de tanques. De pronto, 
amenaza de alarma, ;interceptores se acercan a 
toda velocidad! Rapidamente seiecciono el 
modo combate aereo y arm® un Sidewinder 
Ambos hacemos fuego al mismo tiempo. Me 
aparto y hago un gran giro en G esquivando su 
misil. Una explosion fuerte me dice que 01 no 
ha tenido tanta suerte. 


SYSTEM 4 de Esparto, S.A. 

Plaza de los Martires, 10 
Tel. 735 01 02. Fax 735 06 95 
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ive los Comics 



De las pocas cosas que 
uno tiene claras en esta 
vida, la de que los comics son 
totalmente necesarios es de 


las 


mas diafanas. Un comic lo podemos hacer nosotros mis- 
mos, mientras que una pelicula, por ejemplo, lo tenemos 
mas crudo. Cierto que hacer bien una historieta no esta al 
alcance de cualquiera, pero mucho menos ser un Visconti. 
Con esto quiero decir que es un tipo de arte que nos llega 
mas facilmente, porque lo sentimos mas proximo y, por tan- 
to, mas afin. Seriedades aparte, era logico que los comics 
invadiesen los ordenadores como si de multiples virus se 
tratara, ya que completan el atractivo de las aventuras con 
el de que los protagonistas sean tan conocidos que nos ex¬ 
traha que no nos saluden desde las paginas o la pantalla. 


D ESDE un punto de vista infor¬ 
mal, los persona] es de c6mic 
se dividen en dos categorias 
esenciales los mas o menos normales y 
los que usan leotardos, tambien eono- 
cidos en algunos cfreulos eomo «super- 
heroes» Los normales son aquellos 
que ni vuelan, ni rompen edificios de 
trescientos pisos dando un punetazo a 
un pilar del sotano, m se estiran, enco- 
gen, cambian de color, se convierten en 
roca, soplan huracanadamente, corren 
como si llegasen tarde a cobrar, lanzan 
rayos, llamas, escudos, martillos, bolas 
de antimateria, proyecciones astrales, 
telaranas y tremendas maldiciones; 
tampoco viajan por el espacio en tablas 
de surf ni tienen coches con pinta de ra- 


ton alado ni doble identidad ni nada de 
nada. Tienen una cierta prevencion a 
que les disparen quince mil tiros a la 
vez, les metan en un reactor nuclear e 
intenten trocearles con una monstruo- 
sa maquina de serrar bloques de grani- 
to. A lo mas que llegan estos persona- 
jes «normahilos» del comic es a tratar 
de tomarse muchas cervezas sin que la 
femina se entere, a defender (desastro- 
samente cast siempre) a alguna damise- 
la del brutus de turno o, si se trata de 
animates, hablar y filosofar, cosa de lo 
mas corriente que pueda suceder 
Si somos sinceros con nosotros mis- 
mos, deberemos reconocer que todos 
tenemos un personaje de comic en 
nuestro interior y el que diga lo contra- 


rio miente o no esta de acuerdo con 
ello; probablemente esto ultimo «Ana- 
cleto, Agente Secreto» se mete en Dos 
de los que nos reimos o, los que somos 
muy senos, sonreimos. Falta por saber 
c6mo nos saldrian las cosas a nosotros 
en esas mismas eircunstancias. Distinto 
es lo de los superheroes, porque excep- 
to subir por las paredes, que todos nos 
hemos subido alguna vez, las cosas que 
hacen son bastante raras, absurdas y di- 
ficiles Pero nos gustaria poder hacer 
las, jque carambah que lo de asar unas 
chuletillas solo con mirarlas o llegar al 
cine en dos saltos tiene que dar una 
cierta sensacion de prepotencia, que no 
es bueno, pero da mucho gusto 

Deberiamos hacer una nueva dife- 
renciacion dentro de los personajes de 
comic, esta vez segun sus raices ances- 
trales, la sangre que corria por las ve- 
nas de sus antepasados Teniendo siem¬ 
pre en cuenta que esto es un articulo 
sobre software podriamos decir que es- 
tan los heroes latinos y los sajones. Y 
son muy diferentes, tanto como la no- 
che y el dia, el mar y la montafia, la bu- 
tifarra y el salchichon 

Entre los personajes latinos tenemos 
que reconocer y confesar una cierta 
predileecion por ese gordo increible 
que se ofende cuando le Daman gordo, 
pero que no hay duda de que lo esta, 
aunque a todos menos a el nos parezca 
bien que lo este. Obelix Siempre a su 
vera se encuentran Astenx, Idefix, As- 
suranceturix y demas habitantes del 
irreductible poblado, que hacen las de- 
liaas de grandes y peques Quiero acla- 
rar que cuando los grandes aun eramos 
peques tambien nos gustaban estas his¬ 
tories de galos y sufndos romanos in- 
vasores, con lo que a los grandes nos 
llevan gustando mas tiempo que a los 
peques. Lo siento, peques. 

De Mortadelo y Filemon se podrian 
escribir rios de tinta y siempre nos que- 
dariamos cortos La increible 
«T 1. A.» es toda una representacion 
cancatunzada de los monstruosos edi 
ficios burocraticos que nos consumen 
poco a poco Sus histonas no estan tan 
lejanas de la vida cotidiana como pen- 
samos. Eso mismo sucede con Zipi y 
Zape, eternos chavales que siguen ha- 
ciendo la vida imposible a don Pantu- 
flo Zapatilla y senora, sus muy respe 
tables padres 

Como toda regia tiene su exception 
si quiere ser bien considerada hay un 
personaje hispano que merece estar m- 
cluido dentro de la categoria de super¬ 
heroes por meritos propios y sentido 
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VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 
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galopante del pitorreo: Superlopez. In- 
creiblemente aun no le ha cazado mn- 
guna casa de software para pasar al mo¬ 
nitor sus aventuras, lo cual es, como 
poco, miopia comercial. 

Precisamente son los superheroes los 
profotipos actuales del comic sajdn, es- 
peeialmente el amencano del norte, del 
norte del Rio Grande. Forman una mi- 
tologia que nacio como producto mar¬ 
ginal de la depresion amencana y, es- 
pecialmente, la Segunda Guerra Mun- 
dial, que por alii llaman «W W II». 


Dicen los listos que la saga comenzo 
con «E1 Fantasma», extrano defensor 
de la justieia que aqui conocemos como 
«E! hombre enmascarado». Carecia, 
carece y carecera (es elemo, como al- 
gunos politicos) de superpoderes, pero 
usa un ajustado traje capaz de aturdir 
al contrario solo con su visidn, con lo 
que s61o le queda propinarle un puhe- 
tazo para terminar el asunto. Detalle 
simpatico es la marca que queda en la 
faz del malvado gracias al amllo que lle- 
va a tales menesteres 


Superman tambien es hijo de la mis- 
ma situacion, pero con unos superpo¬ 
deres que han sido inspiration para 
otros mil o dos mil personajes de co¬ 
mic. De el sabemos todo, su infancia, 
adolescencia y madurez. Algunos espe- 
ramos con ansia sus aventuras de octo- 
genario, que pueden ser realmeme de- 
liciosas. De momento no hay noticias 
de que ello se produzca. 

«La Masa» es uno de los ejemplares 
mas claros en que la literature ha crea- 
do el personaje y el cdmic una mayor 


CAPITAN AMERICA 
Y SPIDERMAN 


Dr Doom es un juego de pure ac- 
cidn, durante el cual deberemos en- 
trar en una lucha sin cuartel con los 
peores sicanos del mal: Rhino, Ro¬ 
bot, Machete o el mismisimo Gar- 
gola Gris entre muchos otros. Nos 
esperan cerca de 30 niveles de pure 
accion, a traves de los cuales podre- 
mos exhibir las habilidades de los 
dos superheroes, desde lanzar telas 
de arena y quedarnos pegados al te- 
cho, hasta dar acrobaticos saltos y 
lanzar el escudo contra todo enemi- 
go que ose ponerse a nuestro al- 
cance. 


Otro de los factores mas atracti- 
vos de este juego son las viiietas que 
aparecen en pantalla cada vez que 
pasamos de nivel, en las cuales po- 
demos ver la situacidn con la que 
nos vamos a encontrar, asi como los 
enemigos con los que vamos a tener 
que luchar. Aqui podremos obser- 
var vagamente las caracteristicas de 
nuestros enemigos. 

Cada vez que pasemos de fase nos 
enfrentaremos con un personaje di- 
ferente. Esto quiere decir que nos 
va a resultar sumamente dificil en¬ 
contrar el tipico fallo que tenian 
otros programas de lucha, y es que 
todos los personajes tenian las mis- 
mas caracteristicas. 


N misil nuclear se aproxima 
a Nueva York! El doctor 
Doom, un verdadero en- 
gendro del mal, ha vuelto a hacer 
de las suyas y ahora cinco millones 
de vidas estan en pehgro por su cul¬ 
pa. S61o dos personas en el pais 
pueden detenerle y desbaratar to- 
dos sus maliciosos intentos por apo- 
derarse del planeta: El Capitan 
America y Spiderman, el hombre 
arena. 


Dr. Doom's Revenge es un juego 
muy poco innovador y nada original, 
bien prodria compararse a cuatquier 
otro programa de lucha o artes mar- 
dales. Sin embargo, la calidad de 
los graficos, unida a la velocidad de 
los movimientos y a las caracteris¬ 
ticas del personaje que controla- 
mos, hace que el juego parezca di- 
ferente e incluso superior a todo lo 
realizado hasta la fecha. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (disco: 1.100 pese¬ 
tas, cinta: 1.995 pesetas). Spec¬ 
trum (disco: 1.100 pesetas, cinta: 
1.995 pesetas), PC (disco 3.5 y 
5.25: 2.250 pesetas). 


CREADO POR: para¬ 
gon SOFTWARE. 

DISTRIBUIDO POR: 

PROEIN, S A. 

LO MEJOR: Los graficos y el 

movimiento. 

LO PEOR: El tipico juego de 

lucha. 
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populandad Posiblemente pocos se- 
pan que «E1 Dr Jeckyll y Mr Hyde» 
fue el inicio de la histona de Bruce 
Banner Su violencia destructora, en- 
frentandose a lo establecido y todo eso, 
llego hasta el extremo de dembar la 
Estatua de la Libertad Como se trata- 
ba de un cdmic la cosa no pas6 a 
mayores 

Llegaron los anos sesenta y los crea- 
dores de comic, increiblemente a la vez 
pero sm ponerse de acuerdo, decidie- 
ron humanizar a sus personajes, hacer- 
los menos fantasticos Parece que en 


aquellos anos no se conocia lo del pun- 
to medio y se pasaron de largo Un su- 
perheroe podia entonces pasarse entre- 
gas y mas entregas explicando sus pro- 
blemas domesticos con su tla o una chi- 
ca que le gustaba 

Representante fidedigno de esta nue- 
va casta es «Spiderman», para quien lu- 
char con los malvados parece un des- 
canso en su atribulada vida familiar 

Del «Capitan Amenca», facha hasta 
las ultimas consecuencias, mejor no de- 
cimos nada, que luego todo se sabe 
Bueno, nada no, que es curioso saber 


que hay quien asegura que fue creado 
por encargo del gobiemo para dar algo 
en que creer a una sociedad machaca- 
da por los bonos del Estado y las con- 
tinuas colectas para mantener guerras 
en los cuatro puntos cardinales Claro 
que si nos ponemos a dear esto tam- 
bien tendriamos que recordar a Super¬ 
man cuando se desplazo hasta Europa 
(volando, eso si) para luchar contra los 
nazis, o al «Capitan Marvel» asaltando 
el solito al Imperio del Sol Naciente. 

Retomemos el ambiente de ilusion 
que debe producir un buen comic y de- 



H ASTA ahora han sido muy 
pocas las aventuras que 
han utihzado como perso- 
naje principal a un heroe del cdmic. 
Jabato ha sido uno de los primeros 
y ha resultado ser un verdadero exi- 
to, <.que mejor aventura que la bus- 
queda de una hermosa mujer? 

El tema principal del juego gira 
en torno al rescate de la bella Clau¬ 
dia, que esta a punto de ser sacrifi- 
cada por una fanatica secta en Egip- 
to. Para poder salvarla, Jabato de- 
bera escapar de la carcel y reunir a 
sus amigos de siempre, Taurus y Fi- 
deo. Una vez reunido el trio co- 
mienza realmente la aventura: atra- 
vesar la Galia, Hispania, Alexandria 
y el desierto, hasta llegar a Egipto, 
van a ser algunos de los problemas 
con los que nos vamos a encontrar. 


JABATO 

En busca del amor perdido 


All! nos espera nuestra amada, a 
punto de ser devorada por una gran 
araha. 

Jabato representa un gran avance 
respecto a todo lo hecho hasta la fe- 
cha. Todos los detalles se han cui- 
dado hasta llmites insospechables, 
especialmente en las versiones de 
16 bits, donde cada personaje y 
cada objeto aparecen en pantalla di- 
bujados. Tambien cabe destacar la 
cara de Jabato, que, en ocasiones, 
actua segun las circunstancias: gui- 
nando los ojos, cerrandolos, etce¬ 
tera. 

Los personajes han tornado una 
importancia vital para el desarrollo 
del juego y han evolucionado hasta 
el punto de que es imposible hacer 
nada sin la ayuda de estos. Ademas 
de ser la clave de muchos de los mis- 
terios, Taurus y en especial Fideo 
tienen una cierta independence que 
a veces se hace insoportable, como 
por ejemplo «el colega Fideo», que 
en cuanto hacemos varias cosas mal, 
nos abandona porque alega estar 
aburrido y se va a recorrer mundo. 
Todo esto hace mas excitante el jue¬ 
go y nos obliga a estar pendientes 
de que el famoso trio no se separe 
nada mas que cuando les obliguen 
las circunstancias. 

Otro factor que influye directa- 
mente en la calidad de la aventura 
es la ambientacion con que ha sido 
dotada; por ejemplo, al entrar en la 
cueva de los vampiros podremos ver 
como hablan estos simpaticos y san- 
guinarios seres, o como se com- 
portan. 

En lineas generales, podemos de- 
cir que nos encontramos ante un 
juego con un alto indice de calidad 
en todos los campos. Especialmen¬ 
te recomendado para todos los afi¬ 


cionados a las aventuras y para los 
que esten empezando. 


Nos encontramos ante la mejor y 
mas completa aventura conversa¬ 
tional en Castellano. Los graficos 
son buenos, la ambientacion esta 
muy lograda, es simpatica y ade¬ 
mas, lo mas importante, ofrece una 
gran variedad de posibilidades. Los 
personajes que intervienen en el 
juego (Taurus y Fideo) tienen perso- 
naiidad propia; por ejemplo, si no 
hay mucha accion o eres repetitivo 
en tus drdenes, Fideo se aburre y 
se marcha. Recomendado. 


A ms trad CPC (cinta: 875 pese¬ 
tas, disco: 1.950 pesetas), Spec¬ 
trum (cinta: 875 pesetas, disco: 
1.950 pesetas), PC (disco 3.5 y 
5.25:2.500pesetas). 


CREADO POR: AVEN¬ 
TURAS AD. 

DISTRIBUIDO POR: 

DRO SOFT 

LO MEJOR: Todo en gene¬ 
ral. 

LO PEOR: No tiene sonido. 
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jemos descansar (por el momento) a los 
superheroes para recordar algo tan en- 
tranable como los animalitos que cada 
vez nos invaden eon mas ahinco. De 
Tom & Jerry hay que decir en su favor 
que manlienen la freseura pese al mon- 
tonazo de anos que estan en aetivo In- 
tentos posteriores de lmitarlos, eomo 
Pixi y Dixi, no han logrado desban- 
carlos. 

Posiblemente, la ultima novedad de 
gran exito en este campo es Garfield, 
un gato muy especial que piensa como 
un ser humano, pero reacciona como 


un fehno ante las terribles presiones de 
la vida Su exito ha sido tal que en Gran 
Bretana hay clubes de fans del simpa- 
tico animalejo. 

Dediquemos un poco de tinta a los 
heroes que solo son heroes, sin super- 
adicional o adjetivos por el estilo. «E1 
Capitan Trueno», por ejemplo, es un 
personaje quendo por todos los publi- 
cos, que representa la esencia de la jus- 
tieia, la bondad, la etica, la moralidad 
y una larga hsta de virtudes. Hay que 
destacar que no tiene vicios ni Ifos m- 
confesables de mngun tipo Temendo 


Capitan Trueno 

Haz que gane el bueno 


E L Capitan Trueno es uno de 
los mitos del comic espanol 
de la posguerra. De am- 
biente medieval, sus aventuras con- 


Otro de los grandes heroes del 
comic espanol toma forma digitali- 
zada en este programa. El Capitan 
Trueno es, ante todo, un gran pro¬ 
grama, muestra de que Dinamic es 
una de las mejores empresas de 
software de Espaha. 


Amstrad CPC (cinta: 875 pese¬ 
tas; disco: 1.900 pesetas) Spec¬ 
trum (cinta: 875 pesetas; disco: 
1.900 pesetas). 


CREADO POR: DINA¬ 
MIC. 

DISTRIBUIDO POR: 

DRO SOFT. 

LO MOOR: La asombrosa 
calidad. 

LO PEOR: Cargar desde cas¬ 
sette. 
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tra moros y otros enemigos de la pa- 
tria fueron leidas por gran numero 
de muchachitos de los que hoy tie- 
nen barba y tripa. Para ellos y para 
las nuevas generaciones, Dinamic 
ha creado este juego. 

La calidad grafica de Dinamic es 
siempre excelente, y en este juego 
no iba a ser menos. El uso de los co¬ 
lores saca partido del modo 0 del 
Amstrad y reduce gran parte del m- 
conveniente de la baja resolucion. 
Los tres personajes que podemos 
manejar son reconocibles a pesar de 
su relativamente pequeno tamano. 
El movimiento es una delicia, sua¬ 
ve y rapido, y el sonido tambien es 
bueno, aunque de un tiempo a esta 
parte Dinamic ha perdido la buena 
costumbre de deleitarnos con musi- 
ca durante el menu. 

En cuanto al objetivo, fue ya ex- 
plicado en la seccion de noticias 
hace algunos meses. En la primera 
fase hay que encontrar un resorte y 
activarlo para entrar al castillo. 
Despues, y una vez dentro del cas¬ 
tillo, hay que conseguir una espada, 
con lo que la primer fase, del gene¬ 
ra de las videoaventuras, concluira. 
La segunda es un arcade de gran ca¬ 
lidad, con la necesidad, al igual que 
en la primera parte, de alternar a los 
tres protagonistas para avanzar 
Esta segunda parte es muy adictiva 
y nada cansina, en contra de lo que 
podria parecer dada la saturacion de 
este tipo de juegos en el mercado. 

Como es habitual en Dinamic, 
Capitan Trueno es un gran juego 
que muy pronto se colocara en los 
pnmeros puestos de las listas de 
exito. 
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en cuenta los afios que lleva en la bre- 
cha es un punto muy a tener en cuen¬ 
ta. Vote por «E1 Capitan Trueno». 

Tampoco «E1 Jabato» esta mal, aun- 
que la violencia es un tanto gratuita y 
trai'da por los pelos. Muchos de los que 
ahora son sesudos ejecutivos y forzu- 
dos obreros pasaron su mas tierna in- 
fancia sufriendo con sus aventuras. 
Ahora, gracias al ordenador, una nue- 
va generation pasara por las mismas 
angustias La historia se repite, que 
dijo algun sabio de los que piensan 
mucho. 


En Europa sigue siendo todo un mito 
«Tintfn» y sus extraordinarias andanzas 
a lo largo y ancho del redondo mundo. 
Seguido por Milu, que tiene mas de hu¬ 
mane que muchos humanos, los cien- 
tos de ediciones en practicmente todos 
los idiomas han captado el interes de 
millones de lectores. En 1988 fue pro- 
clamado el personaje de cdmic mas co- 
notido en toda la tierra. 

Hablando de los superheroes por ul¬ 
tima vez, la tendencia actual vuelve a 
lo grandioso, a los poderes magicos y a 
lo sobrenatural ahado con ancestrales 


ritos satanicos. Y lo cunoso es que el 
mundo del cdmic es, como todo, una 
euestion ecdnomica, donde se hace un 
producto que tiene que eoincidir lo mas 
posible con lo que el consumidor de¬ 
sea. Sin llegar a deck que las historie- 
tas pueden ser el termometro de una 
sociedad, que nos pareceria demasiado 
duro, pero algo de eso hay. 

Los tiernos infantes, entre los que os 
encontrareis muchos de vosotros, 
muestran una clara inclination hacia las 
histonetas eonfusas, donde los buenos 
son buenos mientras no se demuestre 



Jugar al raton y al gato 


E N Espana Tom y Jerry no 
han temdo demasiada po- 
pularidad debido a la pre- 
sencia de Pixie y Dixie y el gato 
Jinks (el de «jMarditoh roedo- 
reh!»). A pesar de ello casi todos 
conocemos al raton inteligente que 
siempre puede con el gato estupido. 
Si tuvieramos que adoptar el papel 
de uno de los dos, seguramente, sa- 
gaces que sois, eliginais al inteligen¬ 
te Jerry. 

Como es logico, el juego tiende a 
reflejar el argumento general de la 


serie y por ello, adoptando el papel 
de Jerry, deberemos esquivar al te- 
mido y molesto gato para poder co- 
ger trozos de queso que se encuen- 
tran en las estanterias, Para ganar 
algo de tiempo, podemos (solo en 
algunas versiones) arrojar contun- 
dentes objetos a la cabeza de nues- 
tro eterno enemigo con la intention 
de paralizarlo durante un corto pe- 
riodo de tiempo. 

En la base de la pared hay rato- 
neras en las que podemos introdu- 
cirnos. Al hacerlo, avanzaremos por 


un tunel intentando esquivar las 
bombas y cogiendo los quesitos has- 
ta que salgamos de el, volviendo a 
las pantallas bidimensionales. La es- 
tructura del juego es igual durante 
todo su desarrollo, lo que no es de¬ 
masiado alentador. 

Lo que mas puntos hace perder al 
juego es cierta dificultad para supe- 
rar los objetos del decorado y, con- 
secuentemente, una pasmosa facili- 
dad de Tom para atraparnos. Los 
graficos son buenos, aunque no en 
exceso, y la adiccion, en consecuen- 
cia, cae mucho. Lo mejor en cual- 
quier caso es la musica, bastante lo- 
grada. En general es un juego de ca- 
hdad media nada destacable. 
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mismo calificativo. Quiza el sonido 
desentone algo con el.resto del pro- 
grama, pero la musica de presenta¬ 
tion (una presentation animada con 
la preparation y el despegue del co- 
hete) lo compensa en cierta medi- 
da. El punto mas negativo del jue- 
go es su excesiva dificultad en la 
fase en la que manejamos a Tintin. 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Lo mis destacable de este juego 
es su presentation, digna de cual- 
quier serie de dibujos animados. 
Por lo que respects al juego propia- 
mente dicho, las graficos son lo me- 
jor y el desarrollo lo poor. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (tinta: 875 pese¬ 
tas, disco: 1.900 pesetas), Spec¬ 
trum (tinta: 875 pesetas; disco: 
1.900 pesetas). 


CREADO POR: INFO- 

GRAMES. 

DISTRIBUIDO POR: 

ERBE 

LO MEJOR: Los graficos y la 

musica de presentation. 

LO PEOR: Muy dificil. 
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lo contrario, cosa que ocurre muy a me- 
nudo El exito de determinadas series 
televisivas, al estilo de «Dragones y 
Mazmorras», hay que buscarlo en la 
necesidad de tener unos heroes limpios 
de toda sospecha y que podamos tener 
la tranquihdad de que nunca nos haran 
la faena de cambiar de bando 
St nos centramos un poco en el pa¬ 
norama actual del software en lo que 
respecta a comics observaremos que 
aun no se ha destapado la eaja de las 
esencias multitudinanas, que hasta el 
momento solo son timidos intentos. 


pero que como la cosa funcione vamos 
a ver a todos los heroes en todas las ma- 
quinas y a todas horas 
De fuentes generalmente bien infor- 
madas os adelanto la saturation mer- 
cantil proxima a base de superheroinas, 
que hacen lo mismo que los machotes 
heroes, pero con una sensibihdad y arte 
de la que ellos eareeen Cuando las cir- 
cunstancias lo recomienden hablare- 
mos de ellas. Que usted lo juegue bien 

Manuel Ballestero 


E L mundo de Tintin gira en 
tomo a un capitan un poco 
borrachin, un perro minus- 
culo y un joven aventurero de gran 
valor y audacia. Junto a ellos apa- 
recen un par de gemelos, un profe- 
sor despistado y los malos de turno. 
Al igual que sucede en el tebeo con 
el mismo nombre, todos juntos em- 
pezaran un largo ascenso hasta lie- 
gar a la luna. 

La tarea encomendada a Tintin es 
la de conseguir que el cohete llegue 
a la luna sin problemas. Antes de 
que alguien empiece a maldecir por 
hacer un simulador de vuelo con un 
personaje de comics, dire que no se 
trata de manejar el cohete, sino de 
esquivar meteontos y recoger bolas, 
por un lado, y de apagar fuegos y 
desactivar cartuchos de dinamita, 
por otro. 

El programa alterna dos fases. En 
la primera debemos manejar el co¬ 
hete con cuatro teclas. Oleadas de 
meteoritos se abalanzaran sobre no- 
sotros y debemos esquivarlos, inten- 
tando al mismo tiempo recoger unas 
bolas de color amarillo y rojo que 
nos proporcionaran fuel (imprescin- 
dible para que el cohete no pierda 
el control) y teletransporte, para 
poder avanzar por el espacio. 

En la otra fase debemos Uevar a 
Tintin por los pasillos de un sateli- 
te, luchando contra los enemigos y 
teniendo por mision el rescate de 
nuestros amigos, ademas de sofocar 
los continues incendios y de recoger 
unos cartuchos de dinamita. Estas 
fases se sucederan una detras de 
otra hasta que alcancemos la luna. 

Los graficos son buenos (los per- 
sonajes son claramente reconoci- 
bles) y el movimiento merece el 


intm en la luna 


El heroe trances 
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la por tu cuenta 


Si haciendo numeros no te llega 
ni para una cadena de segun- 
da mano, apuntate a la Cuenta 
Junior de Banesto y compratela 
de primera. 

Se trata de una Cuenta ahorro 
que ofrece a los jovenes entre 10 
y 26 anos un interes superior al 
normal: 7%* Si ya has cumpli- 
do los 18, o estas legalmente 
emancipado, podras obtener, en 
el momento de abrir tu cuenta, la 
Tarjeta Cuenta Junior 4B, con 
posibilidad de acceso inmediato 
a tu saldo y una gran libertad de 
movimientos pudiendo sacar el 

*T.A.E.:7,12% 


dinero ahorrado en cualquier 
momento. 

Y aun mas. Los titulares de la 
Cuenta Junior tendran acceso a 
toda una serie de articulos a pre- 
cio especial: desde viajes aequi- 
pos de alta fidelidad, pasando 
pormotos, instrumentos musica- 
les y todo aquello por lo que te in- 
teresaahorrar. 

Ahora, si quieres saber donde 
hav que apuntarse, preaunta por 
la Cuenta Junior en cualquier su- 
cursal de Banesto. Y salte con la 
tuya. 


Banesto 


Ahorra como nunca. 







JUEGOS SPECTRUM 



El mejor juego de futbol 


Quiza parezcamos exage- 
rados al calificar a Kick 
Off como el mejor juego 
de futbol; sin embargo, el 
que haya tenido la oportu- 
nidad de verlo o de jugar 
con el, se dara cuenta de 
por que hemos decidido 
utilizar como titular «EI 
mejor juego de futbol». 

L OS que somos aficionados ai 
mundo del futbol, siempre nos 
hemos sentido atraidos, o al 
menos eso ereo, por los juegos que 
emulan tan fantastico y emocionante 
deporte. Siempre, o cast siempre, la m- 
mensa mayoria hemos estado esperan- 
do ese juego de futbol perfecto que 
nunca llegaba: faltas, penalties, saques 
de esquina, tiros con efecto y la posibi- 



lidad, entre muchas otras, de meter go 
les de eabeza. 

Y, en efecto, parecia que esta iba a 
ser la epoca ideal para ello, dada la ul¬ 
tima invasion de juegos de futbol, con 
todo tipo de fichajes, tanto de jugado- 
res como de equipos. Kick Off es pun- 
to y aparte, no cuenta con ningun fi- 
chaje, y es que realmente no lo necesi 
ta, porque solo hay que verlo para con 
vencerse de que por fin se ha creado un 
juego de futbol diferente. el mejor 

En el Spectrum es donde Kick Off 
mas nos ha defraudado, Los graficos 
son bastante pobres, aunque es mas en 
el color que en el diseno propiamente 
dicho, ya que los sprites tienen hasta 
sombra El escaso tamano de los mis- 
mos, a su vez, ha limitado el color y vi- 
sualmente Kick Off no es precisamen- 
te una maravilla, 

Los menus son tambien dignos de 
mencionar: existe la posibihdad de ju¬ 
gar un partido amistoso (simple), una 
liga (el liga), o bien entrenar los penal¬ 
ties (penaltis) o jugadas de control de 
balon Los terminos entre parentesis 
reflejan la «perfecta» traduccion de la 
que ha sido objeto este programa. Ele- 
gir si jugamos en el campo de arriba o 
en el de abajo se nos presenta en dos 
opciones Uamadas «Tiro alto» y «Tiro 
bajo». 

Pero dejando a un lado la cunosa tra¬ 
duccion (que mas de una vez nos hara 
pensar sobre que se nos quiere dear). 



las opciones son bastante completas, 
pudiendo incluso elegir el tipo de ali¬ 
ne acit3n El juego es completo en otros 
sentidos, por ejemplo, cuando metes 
gol el ordenador dice el numero del |u- 
gador que lo ha metido, hay faltas, pue- 
des escoger el angulo de lanzamiento 
en los saques de esquina, etc, 

Otro punto de especial interes es la 
inminente aparicion en Inglaterra de la 
segunda parte de este programa Con 
el exito logrado en este pais los produc- 
tores del mismo han decidido sacar a la 
venta una version con nuevos equipos 
y algunas nuevas opciones que ahora 
no estan disponibles en Kick Off, 


VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


El Kick Off de Spectrum es la 
peor de todas las vershmes de este 
fantastico juego; sin embargo, con- 
serva la adiccion del resto de las 
verskmes. Uno de los talbs mis 
acusados es el color de los jugado- 
res y la pantalla en general (sdlo 
cuatro colores en pantalla incluyen- 
do el negro) y que el muheco que 
manejamos no se diferencia de los 
dernas. No obstante, hay que reco- 
nocerque es un juego rapido y muy 
completo, listima que la version 
Spectrum no haga honor a las de- 
mis. 


OTRAS VERSIONES 


Spectrum (cinta: 1.200 pesetas; 
disco: 2.250 pesetas), Amstrad 
CPC (cinta: 1.200 pesetas; disco: 
2.250 pesetas), PC (disco 3.5 y 
S.2S: 2.4S0 pesetas). 


CREADO POR: ANCO. 
DISTRIBUIDO POR: 

SYSTEM 4 

LO MEJOR: Adictivo. 

LO PEOR: El color. 



SONIDO: 7 

7 , 

GRAFICOS: 6 

ADICCION: 8 


































Videomatic 


Tan facil como apretar un boton 


Anora: 63.900 

IVA INCLUIDO 
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Aprende a program*w con Open Soft 

Impresion en pantoila 

1 (Capitulo I) 1 


Como respuesta a la multitud de cartas recibidas y al 
creciente interes de los usuarios de ordenadores CPC en el 
arte de la programacion, hemos decidido crear una nueva e 
interesante seccion dedicada al aprendizaje de tan 
solicitado evento, y nada mejor para ello que contar con 
verdaderos profesionales de la programacion: 
el equipo de Opera Soft. 


L A intention de este cursillo no es 
otra que la de ensenaros a todos 
como se programa un juego y 
como funciona internamente vuestro orde- 
nador Para ello hemos decidido empezar 
con una rutina de impresion en pantalla, 
ya que es este el primer paso a la hora de 
crear un juego Una impresion rapida y 
limpia es uno de los factores mas lmpor- 
tantes, prueba de ello es la evolucion su- 
frida por los juegos a traves del tiempo. 
Recordemos los graficos de los primeros 
juegos, en cuanto a tamano, velocidad y 
limpieza se refiere, con las mas recientes 
novedades: Mot o mcluso la ultima sene 
que realize Ultimate Play The Game con 
sus «Filmation» 

Una nota importante a anadir es que la 
rutina ha sido creada por el equipo de 
Opera Soft especialmente para los lectores 
de AMSTRAD SINCLAIR OC'IO y que 
esta rutina no es la que ellos utilizan para 
sus juegos, ya que estas ultimas son mu- 
cho mas complejas y el principal objetivo 
de esta seccion es que aprendais a progra- 
mar y entendais todo lo que os ensenamos, 
que al fin y al cabo es ese nuestro co- 
metido 


meros sucesivos, El pnmero de ellos es un 
bloque de datas que contienen toda la ru¬ 
tina de impresion, para que los no inicia- 
dos en el codigo maquina no se comph- 
quen demasiado a la hora de teclear El se- 
gundo es el listado en Assembler, para que 
todos los conocedores y aficionados al co¬ 
digo maquina vean como se ha realizado 
la rutina y para que puedan modifiearla a 
su gusto y conveniencia 
Ademas de estos dos listados existe un 



tercero (el primero lo trae incorporado) 
que se encarga de gestionar el codigo Ma¬ 
quina. Se trata de un pequeho programa 
en Basic que pokea unas determinadas di¬ 
rections de memoria en las cuales se al- 
macenan datos sobre el sprite - ancho, alto, 
si esta invertido o no y, por supuesto, las 
coordenadas donde se va a impnmir Este 
listado tambien incorpora algunas mstrue- 
eiones que nos permiten mover una figura 
por toda la pantalla e invertirla (las teclas 
O-P-Q-A y espacio para invertir), siempre 
respetando la pantalla, ya que si nos sah- 
mos de esta obtendremos el consabido 
error de «Improper Arguments 

Los pokes para eontrolar todos estos 
procesos son: 

Direccion de la figura - poke &A069.1 y 
poke &A070,h 

Modo invertido o normal - poke 
&A06D,n (n=0, 1 respecuvamente) 

Juan Antonio 
Morales, 
programador de 
Opera Softy 
organizador, junto 
con nuestra 
redaccion, de la 
preparacidn de las 
rutlnas. 



Los listados 

La rutina de impresion la damos en tres 
listados que se publiearan en este y en nu- 




Angei Zarazaga, ex 
compahero 
nuestro y experto 
en la programacion 
de «h imposibie-, 
En esta ocasidn ha 
sido el encargado 
de crear la rutin* 
de impresktn. 
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cx 


LA LINE® DE CEROS HftCE fiUE EL 
SPRITE NO BE JE RASTRO 


B 

e 

0 

0 

0 

B 

e 

0 

0 

0 

B 

B 

0 

0 

0 

B 

0 

0 

0 

e 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

0 

B 

X 

X 

V 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

0 

B 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

0 

B 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

0 

B 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

0 

B 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

V 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

0 

B 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 


F 

X 

X 

X 

X 

X 

0 

B 

8 

8 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

i 

0 

0 

0 

0 

0 

0 


DATOS DEL SPRITE 


Posicion de la figura: poke &A06B 
Coordenada X Poke &A06D Coordena¬ 
da Y 

La rutina se almacena a partir de la di¬ 
rection &A000 y se ejecuta desde la mis- 
ma Si quieres utilizarla para tus propios 
programas y has teeleado el listado de las 
datas. la rutina no sera relocahzable, o sea, 
solo podras utilizarla en la direction 
&AOOO. Si quieres trabajar en otra direc¬ 
tion deberas teclear el listado en Assem¬ 
bler y eambiar la instruction ORG #A00G, 
que es la que guarda la direction de eo- 
mienzo de ensamblado. 


El mapa de pantalla 

Antes de sumergirnos en la rutina, es de 
vital importancia destacar algunos de los 
aspectos «oscuros» de la pantalla, y cuan- 
do decimos «oscuros» no queremos deck 
negatives mas bien. dificiles y muy com- 
plejos, tanto de explicar como de com- 
prender 

Pnmeramente, y aunque muehos ya lo 
sabreis, diferenciaremos los tres tipos de 
resolucion que nos permite utilizar el CPC. 
MODE O (160*200 en 16 eolores), 
MODE 1 (320*200 en 4 colores) y MODE 
2 (640*200 en 2 colores). De todos estos 
hemos escogido el MODE 0, ya que es el 


10 * POR OPERA SOFT 1989 

20 ’ &a069: direccion de la figura (fcaOc 
3)=MOT 

30 ’ &a06b: Coordenada X 
40 ' fc,a06c: Coordenada Y 

50 * &>a06d: Modo (0=N0RMAL l = INVERTIDO) 
60 MODE 2: PRINT "POR FAVOR ESPERA UN MOM 
ENTO. CARGANDO LINEAS DATA" 

70 GOSUB 890:INK 2,3:INK 14,25:M0DE 0:x= 
10 : y= 16 

80 POKE &A069,&C3 '■ POKE &.A06A, 8.A0 : POKE &.A 
06B, 10 : POKE R.A06C , 16 : POKE &A06D, 0 : CALL 8. 
A000 

90 IF INKEY ( 0 ) =0 THEN y=y-l:P0KE &.A06C, y 
: CALL 8.A000 

100 IF INKEY ( 2 ) =0 THEN y=y+l:POKE R.A06C , 
y: CALL 8.A000 

110 IF INKEY ( 8 ) =0 THEN x=x- 1 : POKE 6.A06B, 
X = CALL 8.AOOO 

120 IF I NKEY ( 1 ) =0 THEN x=X+ 1 : POKE 8.A06B, 
x:CALL &A000 

130 IF INKEY ( 47) =0 THEN GOSUB 150 
140 GOTO 90 

150 z=PEEK (8.4000) : IF z= 1 THEN z=0 ELSE z 
= 1 

160 POKE 8>A06D, z : POKE 8.4000, z : CALL 8.A000 
:RETURN 

170 DATA 3A6BA04F3A6CA047CD6EA03A6DA0B7 
180 DATA 2808214BA0222AA018062146A0222A 
190 DATA A02A69A04E234623C5E5D5CD0O00E1 
200 DATA 7C01000809ACE64028040150C009EB 
210 DATA E1C 1780600094710E1C90600EDB0C9 
220 DATA 0600092B7ECD5AAO 12132B0D20F6C9 
230 DATA C547E6AACB3F4F78E655CB27B1C1C9 
240 DATA FFFFFFFFFF2191A078E6F8CB3FCB3F 
250 DATA 5F1600197E23666F78E60787878784 
260 DATA 670600090100C009EBC90O005000A0 
270 DATA 00F00040019001E00130028002D002 
280 DATA 20037003C0031O046004B004000550 
290 DATA 05A005F00540069006E00630078007 
300 DATA 162800000000000000000000000000 
310 DATA 0000000000000000000000152E1DOO 
320 DATA 002E2A000000000000000000000000 
330 DATA 000000150C1D00002E2A0000000O00 
340 DATA 00000000000000000000150C1D0000 
350 DATA 2E2AOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 
360 DATA 0000150C1D00150C1DOOOOOOOOOOOO 
370 DATA 153F3F153F2AOOOOOO150COC2A150C 
380 DATA 1D0000153F3F3F2EOCOC2EOC1D2A00 
390 DATA 00150C0C2A150C1D0000150C0C0C0C 
400 DATA OCOC 1D0C0C2A00002E0COC2A2E0CID 
410 DATA 0000150C0C0C0C0C0C0C0COC2A0000 
420 DATA 2E0C0C2A2E0C0C2A00150C0C0C0COC 
430 DATA 0C0COC0C2A00O02E1D0C2A150C1D00 
440 DATA 0O150C0C0C0C0COC0C0C0C2A0O002E 
450 DATA 1D0C2A150C1D0000150C1D2EOCOC ID 


que mas se presta para ser utilizado en un 
juego. 

La pantalla, por defecto, comienza en la 
direccion &COOO y esta dividida en oeho 
bloques de 2K cada uno, lo que ocupa 
exactamente 16K. De esta forma el bloque 
1 empieza en la direccion &COOO y acaba 
en la &C7FF, el bloque 2 comienza en la 


460 DATA 2E1D2E2A00002E3F0C2A150C1D0000 
470 DATA 151D2A2EOGOC1D152A152A00150CID 
480 DATA 0C2A150C0C2A00152A00152EOC2AOO 
490 DATA 000O00002EOC3F0C2A150C0C2A0000 
500 DATA 000000150C2A0000000000150C3FOC 
510 DATA 1D2E1D0C2A00153F0000150C2A0OO0 
520 DATA 000000150C3F0C1D2E1D0C2A152E0C 
530 DATA 2AO0150C2A0000000000150C3FOCID 
540 DATA 2E1D0C2A2E0C0C1DOO15OC2A000000 
550 DATA 00002E0C3F0C1D2E1D0C3F0C0C2E0C 
560 DATA 2A150C 1D00000000002EID150C1D2E 
570 DATA 1D0C1D3F1D2E0C2A2E0C1D00000000 
580 DATA 002E1D150C1D0C)DOC1D2E1D152EID 
590 DATA 2E0C1D00000000150C1D150C1D0C3F 
600 DATA OC1D0C2AO02E1D2E0CIDOOOOOOOOOO 
610 DATA 2E1D002E1DOC2E0C1D0C2A002EID 15 
620 DATA OC1D00000000002E1D002E1D0C2E0C 
630 DATA 1D0C2A00150C3F0C1DOOOOOOOO150C 
640 DATA ID002E1D0C2E0C1D0C2A00150C3F0C 
650 DATA 0C2A000000150C2A150C0C0C2E0C1D 
660 DATA 0C2A00150C3F0C0C2A000000150C2A 
670 DATA O02E0C0C3F0C1D2E1D00150C3F0C0C 
680 DATA 2A000000150C2A002E0C0C3F0C1D2E 
690 DATA 1D2A2EOC2E2E1DOOOOOOOG2EOC2AOO 
700 DATA 2E0C1D150C0C2E0C1D2E0C2E0C1D00 
710 DATA 000O002E0C1D002E0C1D150C0C3F0C 
720 DATA 1D0C1D2E0C1DO00000002E0C1D0Q15 
730 DATA OCID150C0C1D2E0C0C1D2E0C0C2A00 
740 DATA 00002E0C3F00150C1D150C0C2A150C 
750 DATA 1D2A2E0C0C2A0000003F3F2A00150C 
760 DATA 1D002E0C2A003F2A003F3F3F2A00Q0 
770 DATA 000000000015OC2A002E0C1D000000 
780 DATA 000000000000000000000000002E2A 
790 DATA 002E0C lDOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 
800 DATA 00000000002E2A002E0C1D00000000 
810 DATA 000000000000000000000000150000 
820 DATA 2EOC2AOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 
830 DATA 000000000000150C0CIDOOOOOOOOOO 
840 DATA 00000000000000000000000000150C 
850 DATA OC1DOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 
860 DATA 0000000000150C0C1DOOOOOOOOOOOO 
870 DATA 000000000000000000000000000000 
880 DATA 000000000000000000000000000000 
890 MEMORY 4095S CHECK-0:FOR N 40960 TO 
42037 STEP 15 
900 READ A* FOR 1=0 TO 14 
910 A=VAL( “8,"+MlD*iA*, 1 1*21 + 1,21 ) POKE N 
+ 1, A CHECK CHECK+A NEXT NEXT 
920 IF CHECKO 32977 THEN PRINT "ERROR E 
N DATAS":END 
930 JET n 41157 

940 POKE n,0 LET n:n+21 POKE n,0 LET n=n 
+ 1 

950 IF n>42000 THEN RETURN 
960 GOTO 940 


&C800 y acaba en la &CFFF y asi sucesi- 
vamente Cada linea de pixels en la pan¬ 
talla utiliza un total de 80 bytes 

Y ahora, con estas pequeiias y en cierto 
grado «pobres» anotaciones, podemos pa- 
sar a .. 

La rutina 

Una de las opciones mas interesantes de 
la rutina es que ofrece la posibilidad de m- 
vertir la figura o sprite que estemos utih- 
zando, para ello el ordenador sigue los si- 
guientes pasos: primero comprueba si la 
direccion &A06D contiene un 0 o un 1, en 
cuyo caso salta a la rutina que invierte cada 
uno de los bytes que eomponen la figura 
(cambia los bit impares con los pares ro¬ 
tation Ver figura 1). 

Esta posibilidad es sumamente util a la 
hora de programar un juego, ya que nos 
permite ahorrar una gran eantidad de me- 
moria. Por ejemplo, si tenemos un hom- 
bre mirando a la derecha y queremos po- 
nerlo mirando a la lzquierda, no tendre- 
mos que crear otro grafico en esta posi¬ 
cion, bastara con invertir la figura de for¬ 
ma que esta adquiera la posicion deseada 
Este sistema ahorra memoria pero a su vez 
le resta velocidad a la impresion, jhay que 
invertir todos los bytes de la figura! En el 
ejemplo de demostraeion podemos obser- 
var elaramente la perdida de velocidad 

Y, por ultimo, solo queda la tabla don- 
de vamos a introdueir los dates de los gra- 
ficos. Pnmeramente hay que deck que 
existen dos datos (dos bytes) que indican 
las dimensiones del grafico, el primero es 
el ancho en bytes y el segundo es el alto 
en pixels, a continuation vienen los datos 
del grafico en euestion, que dependen di- 
rectamente de las dimensiones del grafico, 

Un consejo muy util a la hora de crear 
los graficos es que dejeis por los bordes de 
la figura una linea en bianco con el grosor 
de un pixel Con esto eonseguireis que la 
figura no deje rastro al moverla por la 
pantalla. 


Luis Jorge Garcia 
Ocio 29 










































GHOULS’N 

GHOSTS 


;De miedo! 

Ha pasado muchisimo tiempo desde la 
salida al mercado del Ghost’d Goblins. 
De argumento arrebatador, este jjuego 
nos ponia al mando de un valiente Ca¬ 
ballero que debia rescatar a su amada 
de las fuerzas satanicas. Con zombies 
y fantasmas como enemigos y unos 
graficos aceptables, el juego tenia una 
buena calidad, solamente empanada 
por su increible dificultad. 


L A pantalla de presentation es 
bonita, sin sorprender en ma- 
nera alguna. Pero cuando en- 
tramos en el menu empiezan los deta- 
lles de un buen acabado. Las letras del 
titulo del juego bailan sinuosamente 
con un cierto aire misterioso Si man- 
tenemos nuestros dedos quietos duran¬ 
te algun tiempo veremos asombrados 
una pasada en scroll a la derecha de los 


INSTRUCCIONES PARA 
EL CARGADOR 


Teclea el cargador y grdbalo en una cinta virgen 
con SAVE «CARGHOST» (ENTER), Ahora haz 
RUN (ENTER) y pon la cinta original desde el 
principio, tras un corto periodo de tiempo podrtis 
disfrutar de vidas infinitas, 

10 REM AMSTRAD SINCLAIR OCIO PRESENTA 
20 REM CARGADOR DE GHOULS AND GHOST 
30 REM PARA EL SPECTRUM 48K 
40 REM POR LUIS JORGE GARCIA 
50 REM 

60 BORDER 0 POKE 23624, 0 POKE 2369 
3,0 CLEAR 65535 

70 PRINT #0; PAPER 7; FLASH 1, BRIGHT 
1, "PON LA CINTA ORIGINAL- LOAD " “SCREEN 
X 

80 FOR A=65100 TO 65122: READ X: POKE 
A,X: NEXT A RANDOMIZE USR 65100 

90 DATA 221,33,0,94,17,40,160,55,62,25 
5,205,86,5,210,0,0,175,50,59,136,195,1,1 
30 


decorados mientras llueve. De pronto 
aparece la tabla de records y el scroll si- 
gue perfectamente su curso. Un deta- 
lle agradable que nos muestra casi la to- 
talidad de lo que tendremos que re- 
correr. 

Tras seleccionar el modo de control 
(es una option del menu y, por tanto, 
podremos modificarlo cuantas veces 
queramos), pasamos a jugar. Ya no 
llueve y el personaje aparece tranquilo 
cuando de pronto el suelo empieza a 
abnrse y unos fantasmas salen de los 
huecos con muy malas intenciones. 

Para acabar el juego tendremos que 
ir siempre hacia la derecha A lo largo 
del juego encontraremos distintos ene¬ 
migos, como (y ademas de los fantas¬ 
mas) buitres, unos cofres de los que 
surgen al dispararlos magos, unas plan- 
tas que disparan craneos, guillotinas... 
Todos tienen un aspecto de lo mas paei- 
fico, y no podemos dormimos en los lau- 
reles, tenemos un tiempo lfmite. 



VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


Unos graficos decentes y un buen 
movimiento son los dos puntos mas 
destacaMes de la ultima produccbn 
de U. S. GOLD. Esta es la segunda 
parte del Ghost’n Goblins, que fue 
realizado para los ordenadores por 
Elite, y al igual que su predecesor 
es la version de las maquinas re- 
creativas. Pero o/o a la calidad. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: 875 pese¬ 
tas; disco: 1.900 pesetas); Spec¬ 
trum (cinta: 875 pesetas; disco: 
1.900pesetas). 


CREADO POR: u. s 

GOLD 

DISTRIBUIDO POR: 

Erbe 

LO MEJOR: Gran nivel tec- 

nico. 

LO PEOR: No tiene sonido 
(48K). 


9 SONIDO: - 

GRAFICOS: 7 
ADICCION: 10 


Respecto a los magos, decir que si no 
andais con cuidado os convertiran en 
patos (y los patos no saben disparar). 
En cuanto a los monstruos que surgen 
del suelo, algunos llevan una olla que 
soltaran al morir En ella encontraras 
mejoras de varios tipos 

Las guillotinas son faciles de pasar, 
debido al amplio margen de tiempo que 
permanecen levantadas antes de volver 
a caer A las guillotinas les sigue un 
descampado donde jllueve Llueve 
igual que en la demostracion mientras 
esquivamos a los enemigos. El fuerte 
viento nos eehara para atras si no an- 
damos constantemente, y el suelo que 
pisamos va desapareciendo poco a 
poco. 

Casi al final de la primera fase, y si 
logramos superar la zona de la lluvia, 
entraremos en una cueva con unos 
monstruos que vendran a nosotros sin 
detenerse. Habra que disparar mucho 
y depnsa si no queremos que nos ful- 
minen Tras salir de la cueva caemos a 
un foso donde nos espera un eaballero 
de cuatro metros de alto (poco mas o 
menos), y eso sin contar la cabeza, que 
la lleva en la mano. Como os habreis 
imaginado, es el final de la fase y para 
acabar con el hay que disparar a la ca¬ 
beza muchas veces y muy deprisa Lle- 
gara un momento en que el enemigo se 
detendra y una Have bajara hasta noso¬ 
tros. Nuestro personaje seguira andan- 
do solo y comenzara la segunda fase. 

Pasemos a la parte tecnica, que es 
muy buena. Los graficos son posible- 
mente lo peor, y como podeis ver, no 
son nada malos, aunque los sprites si 
que son un poco pequenos. El movi¬ 
miento es veloz y responde al teclado 
o el joystick perfectamente. La dificul¬ 
tad no es tan alta como en el Ghost’n 
Goblins, pero tambien es elevada. En 
cuanto al acabado es, sencillamente, 
perfecto. 

Como cuando las cosas se hacen 
bien, se hacen bien de verdad, cada 
partida se compone en realidad de va- 
nas Al acabarse nuestras vidas, se nos 
pregunta si queremos continuar la par¬ 
tida. Si pulsamos una tecla, comenza- 
remos como si nos quedasen cuatro vi¬ 
das, manteniendo asi las armas y la po¬ 
sition (siempre y cuando hubieramos 
avanzado lo suficiente), Tenemos op¬ 
tion para hacer esto cinco veces por 
partida comenzada. Una forma de dis- 
minuir la dificultad y que es de agrade- 
cer, sobre todo porque nos evitara bue¬ 
na parte de las cargas desde casete 

Por ultimo, una reflexion. El juego 
es de U. S GOLD, y viendo los lilti 
mos lanzamientos de esta casa (India¬ 
na Jones, Stnder, Vigilante y este que 
nos ocupa), y el nivel de calidad que to- 
dos ellos tienen, hay que empezar a fro- 
tarse las manos con el Turbo Out Run 
Recemos para que le saiga tan bien 
como estos ultimos... 


30Ock> 


Palomares 
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La demo ganadora del concurso convocado por AMSTRAD SIN¬ 
CLAIR OCIO y Dinamic, para que veas cdmo se lo trabajan algunos 
de nuestros lectores. 


La coleccion de 
software 
para CPC 
( 464 / 664 / 6128 ) 
mas interesante 
para los 
usuarios 


1. UTILIDADES 

• Disenador de Sprites (solo para el CPC 6128) 

• Dump (vuelca las mejores pantallas por impresora) 

• Buffer (Buffer de impresora para el CPC 6128) 

• Sopa de letras (haz tus propios crucigramas) 

• Maquina (aprende a eseribir a maquina) 

• Datamake (para pasar el Codigo Maquina a Ifneas DATA) 

2. CARGADORES 

• Los mejores cargadores en cinta y disco para 
el CPC: Beach Buggy, Bumpy, Meganova, Over¬ 
lander. Barbarian II, Led Storm, Quad, Vindica¬ 
tors, Red Heat, Ulises, Skweek, Pacmania, Obli- 
terator, R-Typer, Tiburon Arkanoid II, etc. 

3. TRUCOS 

" • METRALLA • BOLA • MELODIA • CRIP- 
TA • COHETES • ESCALERA • ELIPSE • Tl- 
TULA 

4. NOTICIAS 

• Toda la actualidad del CPC 


CPC USER MO 9 ■■ 
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CPC USER, la nueva revista en disco. 


Ademds te regalamos un auUntico 
superventas *doblecarga»: ARMY 
MOVES. 


5. DEMO GANADORA DEL 
CONCURSO DINAMIC 

6. ANUNCIOS USUARIOS 

7. DEMO JUGABLE DEL CAPI- 
TAN TRUENO 

8. DEMO JUGABLE DEL AMC 

9. JUEGO COMPLETO: ARMY 
MOVES (CON SUS DOS FA- 
SES) 


Las pdginas de noticias incorporan la mds 
rabiosa actualidad para que todos nuestros 
lectores sepan lo que estd sucediendo en el 
mundo de la informdtica: Nuevos juegos, 
fichajes, hardware, etc. 


i,Se puede 
pedir mas? 

Ref 590 S6lo 2.500 ptas. 
(IVA y gastos de envfo 
mcluidos) 


Pidelo hoy mismo (rellena el cup6n que encontrards al final de la revista) 

Proximo disco CPC USER 2 (febrero 1990) 
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FOOTBALL MANAGER 2 


Un equipo en tus manos 


E L 2 que sigue al nombre nos m- 
dica que no es un juego total- 
mente original, sino que es un 
nuevo programa basado en su predece- 
sor. El juego consiste simple y llana- 
mente en hacer las veces de entrenador 
y directiva de un equipo a nuestra elec- 
cion Dicho equipo se elige al pnncipio 
del juego. 

Lo sigmente que se hace despues es 
elegir un patrocinador Postenormente 
se empieza la liga y a partir de ahi eo- 
mienza lo mas adictivo, lo que engan- 
cha irremediablemente a poco que te 
interese la estrategia del fiitbol Antes 
de empezar el partido seleccionamos la 
alineacion de entre nuestra plantilla. 


eligiendo jugadores que pueden ser 
buenos, regulares o muy malos Duran¬ 
te la election de la alineacion y en ge¬ 
neral siempre que aparezca el nombre 
de un jugador tendremos sus earacte- 
risticas en pantalla. Otro detalle intere- 
sante es la compra/venta de jugadores. 
Podemos vender cualquier jugador de 
nuestra plantilla y eomprar los que es- 
ten en oferta Desgraeiadamente las 
ofertas para nuestros jugadores son 
muy escasas, mientras que nosotros de- 
bemos pagar practicamente lo que nos 
piden si queremos eomprar el jugador 
que nos interesa Existe ademas la tipi- 
ca opcion de salvar o cargar una par- 
tida 


Ademas de estas opciones hay carac- 
teristicas que no podemos modificar di- 
rectamente y que son vitales para no¬ 
sotros, como (evidentemente) los resul- 
tados de los partidos que prensenciare- 
mos. pero en los que no podremos m- 
tervenir, la recaudacion de taquilla, la 
tabla de clasificacion de la liga, etc Sal¬ 
ta a la vista que el juego es bastante 
completo, y lo que lo hace mas mtere- 
sante aun es que el control es muy 
sencillo. 

Quizas a los lectores les parezca que 
el juego es aburrido, demasiado tecni- 
co. Pues bien, la adictividad que pro- 
voca dirigir un equipo de futbol es mu¬ 
ch o mayor que la que provoca jugar en 
el. Lo garantizo 

Ademas de su adictividad, el juego 
tiene a su favor unos graficos decentes 
(aunque nada excepcionales), una pre- 
sentacion limpia y ordenada y un colo- 
rido cambiante. El mayor defecto que 
se le puede achacar (y quiza sea sdlo 
en la version en disco) es la inclusion 
en el cargador (hecho en BASIC) de 
una mstruccion del BASIC 1.1, lo que 
significa que el CPC 464 no puede car- 
garlo directamente con RUN” ”, sino 
que debe hacer RUN"FM2”. 110 Pese 
a este lamentable fallo, el programa es 
todo un acierto 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


No os Oste un juego arcade que 
divierta a los locos por el joystick, 
pero su actividad y el hecho de es- 
tar totalmente traducido al espahol 
lo convierten en un juego bastante 
diverddo y con un gran componen¬ 
ts estrategjco. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: pesetas; 

disco: pesetas), Spectrum (cin¬ 
ta: pesetas; disco: pese¬ 

tas). 


CREADO POR: Addictive 

Software 

DISTRIBUIDO POR: 

System 4 

LO MEJOR: Original! 

LO PEOR: Los graficos, algo 

descuidados. 


8 


S0NID0: 6 

GRAFICOS: 6 
ADICCION: 9 
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SHINOBI 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Los sehores ae Virgin Games han 
tenido una gran idea, sumamente 
original: comprar los derechos de 
conversion tie una maquirm recrea¬ 
tive a los ordenadores domdsdcos. 
Esta maquirm se llama Shinobi y es 
toda tins novedad, porque consists 
en manejar un luchador de artes 
marciaies. El colmo de la origins- 
Udad. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: pesetas; 

disco: 1.900 pesetas), Spectrum 
(cinta: pesetas; disco: 1.900 

pesetas). 

CREADO POR: Virgin Ga¬ 
mes. 

DISTRIBUIDO POR: 

Dro Soft 

LO MEJOR: Graficos bonitos 

y rapidos 

LO PEOR: La nula origina- 
lidad 


Una buena 
conversion 

E N esta ocasion (como en otras 
muchas) nuestra mision es 
completar una serie de misio- 
nes repletas de peligros, desde eliminar 
a los karatecas mas inocentes, hasta los 
monstruos mas desagradables Toda la 
lucha se va a centrar en rescatar a unos 
pobres y desvalidos mnos, los cuales, 
en agradeeimiento, nos regalaran una 
bonification o armas para defendernos. 
Son unos crios muy belicosos 

Cada mision consta de vanas cargas 
(ya salio el odiado sistema multiearga) 
y la ultima contiene el enemigo final de 
cada mision. En la pnmera mision el 
enemigo es un gigantesco dragon con 
muy malas pulgas y bastante dificil de 
matar 

El juego se desarrolla honzontal- 
mente con un buen scroll y en algunas 
ocasiones con dos o mas niveles Exis- 



SONIDO: 
GRAFICOS: 
ADICCION: 



*iH THjyi 


SCORE 000000 

SFIUC 

TIME 1.52 


te una amplia variedad de enemigos, 
entre los que destacan (por el recuerdo 
que dejan) uno que lleva y usa pistola 
y otro simila en vestimenta y movi- 
miento al heroe de los «comics» Spider- 
man En general el nivel de dificultad 
es discreto, excepto en los enemigos de 
final de mision. 

Como es habitual en este tipo de jue- 
gos, ademas de movernos a lzquierda y 
derecha podemos saltar, agacharnos, 
lanzar sunkens (estrellas afiladas), an- 
dar en cuclillas y otras cuantas modali- 
dades defensivas El movimiento es 
muy bueno y los graficos, sin ser nada 
del otro mundo, estan bien. La adicti- 
vidad es bastante alta, en parte por la 
relativa facilidad para avanzar en las 
primeras partidas y en parte por el 
tema y la calidad que tiene el juego. 




H O g A R I O 

DE LUNES A SABADO 
DE 10 AI fr DE 4^0 A (^30 
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a JUAN ALVAREZ MENDIZABAl, 54-TELF. (91) 248 54 81-28008 MADRID 



AMSTRAD CPC CD 

TOP BY TOPO 1 

1IME SCANNER 

200/1 900 
875/1 900 

A TODA MAQUINA ... 

1.350/2250 

975/1.950 

VlAJE C. TIcnnA .... 1 -iwn UUU 
WARM. EARTH .... 975/1.950 

ALTERED BEAST 
AVENTURA ORIGIN*. 

1.200/1.000 

975/1.950 

PC 1512-1640 Y COMPATIBLES 

BATMAN THE MOVIE 

1.200/1.000 

AVEI ;> IRA ORIGIN . 

.. 2.500 

ca 00 

1.450/2.500 

ASPAR C P «TEF; 

9 

CAPITAN TRUING 

1.200/1 950 

AFRICAN RAIDEL 

2.850 

CABAL 

1.200/1.900 

BOMBER 


CHUCK YEAOGfS 

1 200/1 950 

tlAAL ,EGA, 

.. 2.250 

CHESS P» AYER 2.158 

1 200/2 450 

BATTLECHES3 

.. 2.500 

COMMANDO f 

975/1.000 

COI DINAMICOi! 


CRAZY CARS 2 ...... 

B75/2 200 

CHUCK YEAGir AFT 2.0 

.. 5.000 

COLOSSUS CHESS 4 . 

1100/2 CB 

C0RSARI05 ... ..... 

7 857 

DRAZENP BASKET 

1.200/1.000 

COSMIC SHERIFF 

. 2.500 

E BUTRAGUESO 2 

1.200/1.000 

CHESSI ULSTER 2000 

.. 1.000 

FERRARI F-1. — 

5TS/1 900 

DRILLER 

.. 2.450 

FRB»YH. 


EMU BUTRAGUtNO 

■ **s 

MANHATTAN........ 

975/1 BSC 

EMMANUEL! 

7 85 

FOOTBALL MANAGER 2 

f 200/7 450 

FLIGHT SIM ( 3 (ESP | 

9.850 

GHOULS 1 GHOST 

875/1.000 

f-19 STEALTH FIGHTER 

.. 12.000 

HARD DRIV1N 

1.200/1.000 

F16 COMBAT .0T 


INDY JONES 

1.200/1.000 

F16 COMBAT PILOT EGA 4.995 

JABAT0 

975/1 85 

FERRARI F-1 

.. 2.500 

KICK OFF 

1.200/2.250 

FREDDY H (ANHATTAN 

.. 2.500 

KNIGHT HIHCE 

975/1.995 

FUTBOl. MICHEL 

.. 2.500 

MOT 

1,200/7 250 

GIGANTE PC (5 JUEGDSI 

3.750 

Of THUNDERBOLT.. 

1.200/1.000 

HERMES ..... ...... 

m 

SHIN0B- 

1.200/1.950 

KNIGHT FORCE 

.. 2.250 

SATAN ............. 

i nor 95c 

KU7 

.. 1.000 

SUPER WONDER SOY 

975/1.000 

MAGIC JOHNSON 

.. 2.500 

STRIKER 

975/VB00 

MENACE (EGA) 

.. 2.250 

TURBO OUT RUN .... 

1.200/1.000 

MAY DAY SOUS. 

2.150 


OUTRUN 
ONE ON ONE II 
SKWEEK 
XENON 

ZANY GOD (EGA) 


2.250 

1.900 

2.200 

2.500 

2.500 


PC WARGAMES 

AMER CIVIL WAR 1 

5.900 

AMER CIVIL WAR 2 

5.400 

AMIR CIVIL WAR 3 

5.000 

ARHHEM 

2.250 

CONFLICT IN VIETNAM 

5.200 

CRUSADE IN EUROPR 

5200 

DESKS® mo SER" 

5.200 

FIRE Z0*S E 

7.000 

ROMMEL .. 

5.000 

KATAS DEI DESIERTO 

2.250 

SORCERER LORO. 

7 500 

UHL 

7.000 

VULCAN 

7J00 

WARGAME CONST SET 

7 900 

WAR IN MIDDLE EARTH 

2.500 

PC EDUCATIVOS 


ALGEBRA I 
ALGEBRA II 
F1SICA 

FISIDLOGIA HUMANA 
FORM. If OAC OUIMIQA? 
GE0METRIA ........ 

GEOGRAFIA DE ESPANA 
GRAMATICA BASICA 
HISTORIC MUNDO S AX-1 


7 BOO 
7100 
0 000 
1000 
1 DCS 

8 000 
7 000 
< 1.(00 
80 


HIST0RIA MUNDO S. XX-2 
INF0RMATICA BASICA 
.A ESPANA DEL 5 XIX 
LA ESPANA DEL S XX 
0RT0GRAFIA 
REPROD. GENETICA 
TECHKAS DE ESTUDIO 

PCW 8250-8512 

ACE (SIMULADOR) 

BOB WINNER 
(ATMAN 
CORSARIOS 
CLASSIC C9L1 1 
CLASSIC COLI 2 
COLOSSUS CHESS 4 
FORMULA 1 
GRAND SIAM iTEWM 
GONZZALEZ? 

GO0OY 

HEAD OVER REELS 
JAMES SOHO 007 
KROM El GUERRERO 
LIVINGSTONE SUPONGU 
LAST MISSION 
Mr 

MUTAN LONE 
MATCH DAY 2 
PAX PCW (5 JUEGOSj 
PCW CHALLENGER 
SPACE COMBAT 
STRIP POKER 
SIR LANCELOT 
SOL NEGRO 


3.500 

2 500 
3.000 
3500 
2 500 

2 500 

3 200 
3800 
3 500 
3 500 
3500 
3 200 
3 500 
3 500 
3 500 
3500 

3.500 
3 500 
3 500 

3.500 
3500 
3 500 
2 000 
SCO 
3 500 


SKY WAR 

3.600 

SNOOKER BILLAR 

3.200 

ULISES 

3.500 

JOYSTICK 4 INTERFACE 

5.500 

RATON KENST0N 

16.500 

ALMOHAWUA KATUN 

on 

DATAFAX............ 

8 900 

CINTA IMPRESORA 

1.200 

MATERIAL AMSTRAD 

10 DISCOS 3 5" . 

1.000 

10 DISCOS 5.25' DC. 00 

850 

ARCH1VAD0R 5.25 ' 100 U 

2.000 

MULTIFACE TWU (CPC! 

16.500 

DISCOLOGY 3 CCPCj 

8.000 

AMPL. MEMORIA (CPC) 

12.500 

MODUiADSR TV «M-1» 

9.800 

CONVERT MONITOR-TV 

21.000 

CINTA IMPRESORA PCW 

1.200 

CTO BMP 2/ 1-3000 

850 

CABLE CASETE 6128 ..... 

1.200 

CABLE 2 JOYSTICK (CPC) 

7 200 

CABLE PROLONGADOF' 4W 

1.500 

CABLE PROLONG 6128 

2.200 

JOYSTICK'S 

CHALLENGER 

750 

CAPITAN GFIAHT 

1.000 

K0NIX AUTOFIRE 

7 600 

KOMX . 

2.500 

NAVIGATOR.....-- ... 

3.500 

QUICK SHOT 1 

1108 

GUN STICK 4 JUEGO 

5.00 


PRO 5000 2 800 

PHAS0R DNl 3 200 

THE CRUISER 3000 

TELEMACH SIMPLE 7.000 

TELEMACH DOBLE 13 JOO 

TELEMACH PC ( TAIUETA 12 800 

MESATELEMACI 32 800 

WINNER ZERO ZERO 2 TOO 

ZERO-ZERO 1512-1M 7 500 

JOYSTICK TARJETA PC E 000 

ORDENADORES 

ATARI 520 ST 
4 20 JUEGDS 
4 7 PR0SRAMA! 

_71.800 PTS_ 

AMIGA S" 

4 2 PROGRAMAS 
4 REGALOS 

07 808 PTS 


COMMODORE 
PC-10-111-640 Kb 
MONITOF 
144 900 PTS 


PORTFOUO 

ATARI 

PC DE B0LSILL0 
49.800 PTS 


IMPRES0RA 
MANNESMAN TALLY 
9 AGDJAS Y135 CPS; 
39 800 PTS 


CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMATICA. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL 54. 2800S MADRID 

TITULOS PRECIO 


NOMBRE/APELLIDO. 

DIRECCION_ 

POBLACION_ 

TELEFONO_ 


CP.. 


MODFLO ORDENADOB-— 

FORMA DE PAGO TALON □ CONTRA REEMBOLSO □ 


GASTOS DE ENVIO 
TOTAL 


200 



















































































































































































































LAPERFECCI 


A TODA VELOC 


Metodo de impresion por impacto, 
matrtz de puntos Velocidad 288 CPS 
con caracteres normales, 96 CPS en 
alta calidad 


am $tr ad 


Un 


Caracteristicas de impresion Cabeza 
de 24 agujas capaz de emular a los 
de 9 agujas 96 caracteres ASCII con 
cursiva. Juego de caracteres IBM 


s °brej![TJ es Pliea,71 0 C ° m P*tibl es 


Pre sent a S u a 

10 0%c n y ia9aip a 


Si 




tfe/i 


lrri Pre Si 


<ora s 


para ^ su . eci ' a4 ^ (,e 




A ^»le hace 


a un nrZ. [ a Que 


falta 


Poner 

0 rde nsdc r 


Precl °~^s^?^ 


^5000 


7 


P.V.P. 119.900 ptas. + IVA 


AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID TELEFONO 535 00 00 TELEX 47660 

INSC E FAX 535 00 06 

CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110. 08015 BARCELONA TELEFONO 425 11 11 

TELEX 93133 ACE E. 








DMP 3000 


;ion 

CIDAD 



Alimentacion con papel continuo y 
hojas sueitas Dos copias (incluido 
el original) 


oras, 

>ner 

vadcr 

‘ora, 



Impresion por impacto matriz de puntos 
Velocidad de impresion: 160 caracteres por segundo 
Sistema NLQ Juego de caracteres IBM 
Alimentacion con papel continuo y hojas sueitas 
Dos copias incluido el original. 


P.V.P. 49.900 ptas. + IVA 

DMP 4000 




Impresion por impacto, matriz de puntos 
Velocidad de impresion 200 caracteres por segundo 
Sistema NLQ. Juego de caracteres IBM 
Alimentacion Con papel continuo y hojas sueitas 
Dos copias incluido el original. 

P.V.P. 79.900 ptas. + IVA 


Impresion por impacto. matriz de puntos. 
Velocidad de impresion: 160 caracteres por segundo. 
Sistema LQ 24 agujas. Juego de caracteres IBM. 
Alimentacion con papel continuo y hojas sueitas 
Dos copias incluido el original 

P.V.P. 79.900 ptas. + IVA 


660 AMSTRAD ESPANA: ARAVACA 22 28040 MADRID TELEF0N0 535 00 00. TELEX 47660 INSC 

E FAX 535 00 06 

CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110 08015 BARCELONA TELEF0N0 42511 11 TELEX 

93133 ACE E 


11 
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Grand Prix Circuit 


Si logras salir con vida del partido de 
terns y tienes fuerzas para luchar otro 
poco, puedes cargar este juego y sentir 
la velocidad, el riesgo... y el fracaso. 

Ese desilusionador comentario viene 
a cuento porque la dificultad es tan 
grande como la adiccion que provoca el 
juego. Similar al Test Drive, este 
Grand Pnx Circuit presenta un mejor 
acabado y una tematica distinta y mas 
divertida 

Las mejoras empiezan por las opcio- 
nes, que incluyen una modalidad de 
practica junto con la posibihdad de par 
ticipar en un gran premio o en el cam- 
peonato entero, siendo factible modifi- 
car el niimero de vueltas de los gram 
des premios y escoger el circuito en el 
que se corre y con que coche (existen 
tres, desde el Ferrari hasta el McLa¬ 
ren). 

En las carreras existe una vuelta de 
clasificacidn previa a la carrera En ella 
debemos hacer el mejor tiempo posi- 
ble, pues esto determinant nuestro lu 
gar en la parrilla de salida y no es facil 
ganar si se sale en las ultimas po- 
sieiones. 

En el desarrollo es donde mas se no¬ 
tan las mejoras mtroducidas en este 


iuegos deportivos los hay para todos los 
todas las especialidades, pero algunos deportes se 
prestan mas a ser versionados para ordenador que 
otros. Es el caso del baloncesto, el tenis o el autovno- 
vilismo, tres deportes que junto a otro poco usado 
para estos propositos, como el voleibol, componen los 
juegos que Accolade nos presenta con su profesiona- 
lidad y buen hacer. 


lota en el suelo o en la raqueta. Res- 
pecto al movimiento, es apropiado. 

Lo sorprendente del juego es que 
aunque las teclas de juego son cinco 
mas las de funcion, se puede jugar per- 
fectamente (aunque desaprovechando 
las posibilidades del juego) con una 
sola tecla El muneco que controlamos 
es dirigido jjor el ordenador automati- 
camente hacia el punto donde vaya a 
botar la pelota y con la tecla S escoge- 
mos el tipo de goljje y la destreza con 
la que lo ejecutamos. De todas formas, 
usar las cinco teclas hace el juego mu- 
cho mas entretenido 

Por ultimo, senalar que todos los 
mensajes del juego estan traducidos al 
espanol. 


O nos confundamos: esto 
no es un pack, sino cuatro 
juegos independientes que 
tienen en corntin algunos 
puntos como la empresa creadora, la 
distnbuidora (Dro Soft) y el tratar de 
deportes. Vamos a verlos uno por uno. 


Serve and Volley 

De un tiempo a esta parte, las re- 
transmisiones de tenis por television se 


han hecho muy populares en nuestro 
pais. La familia Vicario, con Arantxa 
al frente en los tiltimos meses, han en- 
cendido la sangre espanola que lleva- 
mos dentro y nos hemos lanzado a al- 
quilar pistas y a comprar raquetas, o 
bien hemos encendido el ordenador y 
nos hemos puesto a luchar contra este 

Serve and Volley se anuncia como el 
juego de tenis mas real nunca visto 
Real no se si sera (aunque sospecho 
que jugar al tenis con un ordenador no 
debe ser tan cansado como hacerlo en 
una cancha), pero lo que si se es que 
es un juego altamente divertido y cui- 
dado. 

El juego tiene de todo Se puede 
competir en un torneo o jugar un solo 
partido, empezando desde el principio 
o reanudando las partidas salvadas an- 
tenormente. Se puede escoger el nivel 
de dificultad, el numero de sets, el tipo 
de pista (dura, hierba o tierra, cada una 
con sus caracteristicas) y su ubicacion 
(central, lateral y privada). Se puede 
escoger tambien el jugador con el que 
vamos a jugar y nuestro contendiente, 
para ello disponemos de una lista de 
doce jugadores, en la cual dos son de 
uso exclusivo del ordenador (los de me- 
jores porcentajes) y dos estan sin defi- 
nir para que podamos establecer nues- 
tras marcas Cada jugador tiene sus 
propios porcentajes y caracteristicas y 
los que estan en bianco pueden ser mo- 
dificados. Dichas caracteristicas son 
guardadas en disco, al igual que los re¬ 
cords y el poseedor de la copa (que es 
en principio el mejor de los dos juga¬ 
dores del ordenador) 

Los graficos son buenos, con detalles 
simpaticos como el cambio de campo 
cada dos sets o los gestos de enfado del 
jugador cuando falla un tanto. El soni 
do incluye una musica de presentation 
y el consabido «pop» al golpear la pe- 


Juegos Deportivos 

PARAp 

Haz deporte con 
ACCOLADE 












juego respecto al Test Drive Mas te- 
clas para poder girar a la vez que ace- 
leramos o frenamos y la elimination del 
incdmodo problema de las teclas por el 
cual pulsar una tecla anulaba el efecto 
de las otras. En lo que respecta a la par¬ 
te grafica, son los puntos que destacan 
por la magnifica impresion que pro- 
ducen 

Los graficos son buenos, con una 
perfecta animation, y solo los coches 
contranos presentan un aspecto algo 
irreal El sonido es bueno, con el ruido 
del motor (jse puede desconectar!) y 
dos musicas, una de presentacion y otra 
cuando entramos en boxes La unica 
pega que se le puede poner al progra- 
ma es su endiablada dificultad, aunque 
ello no le resta m un apice de adiccion. 

Fast Break 

A los que prefieran deportes de equi- 
po. Accolade les tiene preparados dos. 
El primero es este Fast Break, que re- 
crea el desarrollo de un partido de 
baloncesto. 

El juego tiene buenos graficos y es 
muy completo. Podemos competir con¬ 
tra el ordenador o jugar con un amigo, 
metiendonos de lleno en una confron¬ 
tation entre dos equipos de tres juga- 
dores cada uno Una vez en el juego 
propiamente dicho, aparece uno de los 
dos campos de la cancha, concretamen- 
te la zona donde se encuentra el balon. 
Es aqui donde empiezan los problemas: 
es muy dificil mantener el balon en 
nuestro poder, porque siempre hay un 
jugador contrario marcando al que 
bota la pelota 

Tras unos cuantos mfructuosos mten- 


tos, decidi leer las instrueciones, aun a 
costa de humillarme ante mi mismo, y 
al volver a empezar ya tenia claro que 
se pueden escoger jugadas de ataque y 
defensa, que los pases a los compane- 
ros deben realizarse cuando no les es- 
ten cubnendo y que cada jugador tiene 
sus propias caracteristicas Gracias a 
esto, consegui llegar al campo contra¬ 
rio y los lanzamientos a canasta se con- 
taban por fallos. Aqui es donde esta el 
gran fallo de este simulador. Al tirar, 
el balon comienza a dar vueltas sobre 
el aro, o bien rebota varias veces sobre 
el, pero al final siempre se sale, y eso 
conduce a que el equipo controlado por 
el ordenador, que falla mucho menos, 
obtenga la posesion y enceste. La ver- 
dad es que el ordenador juega muy 
bien, demasiado como para aprender a 
jugar con el. El hecho es que ni siquie- 
ra en la modalidad de dos jugadores 
(jugando sin contrario, simplemente 
entrenando) es facil encestar 

En cuanto a la parte tecnica, nada 
que objetar. Tiene buenos graficos, 
buen movimiento y un sonido normal 
(digamos que discreto). En cualquier 
caso, la option de dos jugadores puede 
dar mucho de si, y es posible que con 
practica se logre estar al nivel del or¬ 
denador 

Kings of the beach 

Despues del largo dia, lo mejor es 
irse a descansar a la playa Pero las fans 
nos reclaman, y tendremos que echar 
un partidito de volleyball para con- 
tentarlas. 

Lo primero que hay que hacer es ir 
a la tienda de registros para decidir 


OTRAS VERSIONES: Todos los juegos estan disponibies unica 
mente para PC (disco 5.25: 2.500 pesetas; disco 3.5: 2.500 pe¬ 
setas). 


SERVE AND VOLLEY I GRAND PRIX CIRCUIT 


SONIDO: 

GRAFICOS: 

ADICCION: 


LO MEJOR 


Facil y completo. 


SONIDO: 

GRAFICOS: 

ADICCION: 


LO MEJOR 


Realmente se trata de conducir. 


LO PEOR 


LO PEOR 


Graficos un poco pequeftos. Similar al Test Drive. 



LO PEOR 


Encestar es imposible. 


Todo, absolutamente todo._ 


LO PEOR 


Lo demas. 



tMiTM Si n -*L Marnr - 

c6mo jugaremos y con quien Despues 
nos podemos pasar por las canchas de 
entrenamiento v practicar los tres tipos 
de golpe: el rebote o BUMP, la colo¬ 
cation o SET, y el mate, clavada o SPI¬ 
KE Es muy aconsejable darse una 
vuelta por estas canchas para no hacer 
el ridiculo en el partido. 

Una vez hemos practicado podemos 
disputar un solo partido o enfrentarnos 
a un torneo. Los partidos se disputan 
eon dos jugadores por bando y existen 
tres teclas para decidir el tipo de golpe 
a ejecutar mas ocho teclas que dirigen 
a nuestro jugador por la cancha 

Hasta aqui, esto parece un juego mas 
o menos normal, con una tematica ori¬ 
ginal. Pero es en el desarrollo donde 
este programa se distancia del resto de 
los simuladores deportivos, porque casi 
nunca se ha visto que los jugadores se 
lancen a la arena para alcanzar un ba¬ 
lon «in extremis», casi ningun progra¬ 
ma respeta tan fielmente las reglas del 
deporte que trata eomo este, y casi nin- 
guno tiene al arbitro presente en la can¬ 
cha senalando las infracciones Y lo 
que si que no tenia ningun juego hasta 
la fecha es... ,1a posibilidad de protes- 
tar al arbitro eon cualquiera de los dos 
jugadores! Es sencillamente mcreible 
ver como el jugador se dirige gritando 
al arbitro y le sefiala la pista, dando pa- 
tadas al suelo si su peticion no es aten- 
dida Tambien es posible hacer algo tan 
cercano a un partido de aficionados 
como celebrar ios puntos con el com- 
panero, dando un salto y chocando las 
palmas en el aire 

Si el juego estuviera lleno de buenos 
detalles pero careciera de una buena 
reahzacion se habria desaprovechado 
una gran idea Pero es que el sonido es 
bueno, el movimiento excelente y el 
acabado perfecto. Los graticos, aunque 
muy buenos, son algo pequenos, lo que 
llevara a mas de uno a pensar que acer 
tar a dar la pelota es dificil Nada mas 
lejos de la realidad solo tenemos que 
acercar al muneco a la posicion aproxi- 
mada y el ordenador se encarga de eo- 
locarlo en el lugar exacto, lo que faci- 
lita el juego Las posibihdades de jugar 
dos jugadores y de escoger si el segun- 
do jugador controlado por el ordena¬ 
dor juega con o contra nosotros, com- 
pleta un juego que sorprende en todos 
los aspectos. 
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JUEGOS 


E 



L OS que jugaron a Freddy Har¬ 
dest saben que el protagonista 
es un muscuhtos que se dedica 
a ir a fiestas espaciales donde el alco¬ 
hol es parte importante de la diversion 
Los que logramos acabarlo sabemos 
que la frase final anunciaba la aparicion 
de una segunda parte, ademas de usar 
un vocabulano ofensivo contra el pro¬ 
tagonista. 

Ya esta aqui la segunda parte, que 
tiene alguna que otra diferencia con su 
predecesor. En esta solamente existe 
una carga, lo que, entre otras cosas, 
significa que nuestra redaccion no va a 
ser mundada con miles de cartas dan- 
do la clave de acceso a la segunda car¬ 
ga Tambien significa que el desarrollo 
es bastante repetitivo y, dado que el 
tema esta muy machacado, esto le hace 
perder parte de su atractivo. 

Sin embargo, la gran cantidad de 
enemigos disponibles (cantidad y varie- 


Un playboy 
en apuros 


TRIDER 


Un arcade 
espectacular 






P ARECE que U S GOLD esta 
dispuesta a quitarse de encima 
la mala fama que se creo hace 
ya algunos anos con lanzamientos que 
alternaban juegos de muy buena cali- 
dad con otros poco recomcndables In¬ 
diana Jones y La ultima cruzada han 
sido el primer ejemplo y ahora le sigue 
Strider, que tiene un buen nivel. 

El juego es adaptation de la maqui- 
na recreativa de turno, y conserva bue¬ 
na parte de sus virtudes y tambien de 
sus defectos. Entre las primeras estan 
unos graficos trabajados con el alicien- 
te de una gran definition (el juego se 


desarrolla en MODE 1), una anima- 
cion con gran numero de sprites, lo que 
es debido en realidad a la gran varie- 
dad de acciones que el protagonista 
puede realizar Desde andar, saltar o 
agacharse, como es habitual, hasta la 
posibilidad de andar colgado de plata- 
formas metalicas o escalar por las pa- 
redes, todo ello con bastante sensacion 
de realidad En cuanto al arma, solo 
dispone de una, y sumamente dificil de 
definir, por cierto. Es ligeramente pa- 
recida a un latigo, pero se lanza por de- 
bajo de la cintura y es mas ancha El 
caso es que funciona, que es lo que 
importa 

En cuanto a los defectos. uno den- 
vado del uso de MODE 1: solo cuatro 
colores. En realidad son ocho, porque 
haciendo uso de las interrupciones se 
consigue una paleta para la pantalla de 
accion y otra para los marcadores. A 
pesar de ello el juego tiene gran call- 
dad grafica Tambien se echan de me- 
nos mas efectos de sonido en el de¬ 
sarrollo del juego, porque la musica 
(que sin ser sorprendente es atractiva) 
solo suena en el menu. 

Otro de los defectos es la lentitud del 
salto y la falta de correspondencia con 
el suelo en las inchnaciones, de lo que 
tiene la culpa el disenador de los spri¬ 
tes. 

Pese a estos pequenos defectos, la 
impresion general en bastante buena y 
se puede decir que el juego vale mas 
de lo que cuesta 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Una nueva conversion de las ma- 
quinas, como viene siendo habitual, 
que tiene en su contra una relativa 
escasez de colores y un sonido es- 
caso, y que tiene a su favor unos 
graficos muy definidos y unas se- 
cuencias de animacion muy buenas. 
Sin llegar a ser perfecto, si que es 
bastante bueno. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: 875 pese¬ 
tas; disco: 1.900 pesetas), Spec¬ 
trum (cinta: 87S pesetas; disco: 
1.900 pesetas). 


CREADO POR: u s 

GOLD 

DISTRIBUIDO POR: 

Erbe. 

LO MEJOR: Graficos y mo- 

vimiento. 

LO PEOR: Falta sonido. 


8 


SONIDO: 7 

GRAFICOS: 8 
ADICCION: 9 
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EN MANHATTAN SUR 


dad, pero sobre todo cantidad) y los de- 
talles de programacion hacen el juego 
muy bueno en su genero, posiblemen- 
te el mejor El hecho de pasar por de- 
bajo de las gruas del muelle es uno de 
esos detalles, y es tambien la unica ma- 
nera de frenar el ataque de las carreti- 
llas elevadoras, que se estamparan con- 
tra los pilares de la grua 
La variedad de enemigos es tambien 
digna de mencionar, desde unos chini- 
tos que apenas incordian y se limitan a 
amenazarnos con el brazo, hasta unos 


«graciosos» que van con sierras electn- 
cas dispuestos a todo Tambien encon- 
traremos ratas y matones, todos ellos 
acabaran con nuestra energia en poco 
tiempo si no conseguimos un pequeno 
descanso para que nuestra barra de 
energia suba lentamente. 

Los grafieos son muy buenos, con 
una ambientacion perfecta, aunque a 
costa de sacrificar colondo, El movi- 
miento es veloz y el conjunto es muy 
bueno. En su contra, tiene una variedad 
limitada de golpes. 


VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


La tan esperada segunda parte de 
Freddy Hardest es ya una realidad. 
Unos grafieos cuidadisimos, un mo 
vimiento excelente y una dificultad 
bastante alta son io mas destacahle 
del juego, que por otra parte se ha 
quedado en un arcade de lucha ca- 
llejera, aunque, eso si, muy traba- 
jado. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: 875 pese¬ 
tas; disco: 1.900 pesetas), Spec¬ 
trum (cinta: 875 pesetas; disco: 
1.900 pesetas). 


CREADO POR: Dinamic. 
DISTRIBUIDO POR: 

Dro Soft. 

LO MEJOR: Los grafieos y el 

movimiento. 

LO PEOR: La desmedida di¬ 
ficultad. 



SONIDO: 6 

8 

GRAFICOS: 9 

ADICCION: 9 



Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lectores nos los en 
vian. jPor que no lo haces tu? 


Es muy facil. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pesetas por cada 
truco que utilices en tu ordenador. 


Si tienes un CPC, PCW, PC o Spectrum, envianos tus mejores trucos 
originates, y en cuanto sean publicados recibiras el premio. 


Los supertrucos seran evaluados por redactores de nuestra revis¬ 
ta. CPC: Luis Jorge Garcia. PC: Rafael Gallego. PCW: Federico Ru¬ 
bio Mejia 




Mandar los trucos o: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW, POC o Spectrum] AMSTRAD OCIO. 
Almansa, 110, local 8 posterior. 28040 Madrid 


jNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 
































| TERRACOM 

El inolvidable machacaladrillos 




Con toda la seguridad del 
mundo podemos afirmar 
que todos vosotros 
conoceis el tipico juego 
de «machacar» ladrillos. 
Algunos habreis jugado 
en las maquinas 
recreativas, con el 
legendario Arkanoid, 
otros lo conocereis 
porque es y ha sido un 
autentico companero 
para los ordenadores, en 
los listados de las 
revistas y en los 
programas de 
demostracion. 



T ERRACOM no es un juego 
que brille por su onginali- 
dad, juegos como este hay 
miles en el mercado, empe- 
zando por el Arkanoid, Batty y Kra- 
kout entre otros muchos. Sin embargo, 
si tenemos en cuenta que hasta ahora 
no existia ningun juego de este tipo 
para PCW, podemos dear incluso que 
es original y que con toda seguridad se 
convertira de nuevo en un clasico. 

El juego se divide en treinta muros 
defensivos separados a su vez por una 
pequena prueba, durante esta podemos 
aprovechar para aumentar la puntua- 
cion de nuestro marcador. Es sencillo, 
tan solo tenemos que devolver la bola 
al eontrano (evitando que esta choque 
contra el suelo) o, por el eontrano, en 
la segunda prueba, deberemos destruir 
un pequeno bunker con cinco certeros 
pelotazos. Un fallo en alguna de estas 
pruebas no impedira que pasemos de 
fase, tan solo nos quedaremos sin esos 
preciados puntos extra. 



Durante el juego, al destruir algunos 
ladrillos apareeeran en pantalla unas le- 
tras, son los superpoderes para la pala. 
Cogelos y podras acabar con mayor fa- 
cilidad cada una de las fases de que 
consta el juego. Los ladrillos pueden 
ser de acero (necesitan un golpe), kek- 
lar (dos golpes), valija (dos golpes, 
contiene un superpoder) y titanio (tan 
solo pueden destruirse con la bomba o 
el disparo). 

Los poderes que podemos conseguir 
destruyendo las valijas son nueve en to¬ 
tal, gracias a ellos podremos disparar, 
pasar directamente de fase, activar 
bombas, obtener vidas extras o pegar 
la bola a la pala, entre otros muchos 
Ademas, disponemos de otra intere- 
sante ayuda: una barra donde se cuen- 


tan las veces que golpeamos la pelota 
Al alcanzar un numero determinado de 
golpes, pasaremos de pantalla, aunque 
no hayamos dembado todos los la¬ 
drillos. 

Respecto a la calidad del juego, po¬ 
demos dear que los grahcos es uno de 
los aspectos mas cuidados junto con el 
menu de opciones (muy completo) y los 
efectos de sonido, que estan presentes 
a lo largo del mismo, segun la volun- 
tad del jugador En cuanto al nivel de 
dificultad mucho podriamos decir, em- 
pezando por un pequeno defecto de 
programacion: la bola se desplaza prac- 
ticamente a la misma velocidad que la 
pala, dando lugar a situaciones muy 
embarazosas 

En llneas generales podemos decir 
que nos encontramos ante un magnlfi- 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD PCW 


Nos encontramos ante el mismisi- 
mo Arkanoid de las maquinas re¬ 
creativas. Terracom, sin llegar a ser 
una maravilla de la programacktn, 
es un estupendo juego que nos 
mantendrd entretenidos durante 
mucho tiempo. Los grificos son 
buenos, acompanados de algunos 
efectps sonoros que podemos eli- 
minar desde el menu de opciones y 
tan sdfo podemos crithar con dure- 
za la lentitud con que se mueve la 
pala respecto a la bola. 


OTRAS VERSIONES 


SOlo Amstrad PCW (3.600 pe¬ 
setas). 
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ORAZEN PETROVIC BASKET 


tud de entrevistas a los programadores 
asi lo hacian ver Por poner dos ejem 
plos (por aquello de que dos meior que 
uno), la prometida pantalla de estadis- 
ticas al final de cada parte se queda en 
un informe de los puntos y las perso 
nales de cada equipo El otro ejemplo 
es aun mas decepcionante, porque to- 
dos habiamos oido hablar de la opcion 
entrenador, e incluso se explica todo su 
funcionamiento excepto como acceder 
a ella Y es que dicha opcion no existe 
por ningun lado (al menos en la version 
Spectrum) 

Otro defecto menos serio al princi- 


pio, pero que repercute mas si se juzga 
el juego como un simulador puro, es 
que los partidos se pueden ganar con 
un solo jugador No es necesano hacer 
jugadas de equipo para anotar, e inclu¬ 
so puede llegar a ser complicado hacer- 
las. Por ultimo, la posibilidad de coger 
rebotes es bastante remota y se echa de 
menos la posibilidad de salvar y recu- 
perar campeonatos 
En cuanto a las virtudes, el juego tie- 
ne unos graficos claros (cuando no se 
juntan todos los jugadores en el mismo 
sitio) y un movimiento suave y rapido 
Tiene tambien a su favor el hecho de 
que los equipos estan compuestos por 
cinco jugadores y que se observan la 
mayorfa de las reglas del baloncesto eu- 
ropeo Un detalle muy cunoso es el 
palmares de Drazen Petrovic, que ocu- 
pa las ultimas paginas del manual En 
este palmares se recogen todos los 
eventos acaecidos a este jugador excep¬ 
to (que casualidad) su marcha del Real 
Madrid a la liga americana 
Como comentano final, Drazen Pe¬ 
trovic Basket es aceptable, pero no es 
el juego definitive de baloncesto que 
todos estabamos esperando (tendremos 
que seguir aguardando a que un juga¬ 
dor destaque y sea «fichado» por algu- 
na compania de software) 


Una 

Liga 

europea 


E L tan esperado programa pro- 
metia ser un rotundo exito De 
la mano de un gran fichaje 
(transfuga, eso si) y una de las compa- 
nias espanolas con mayor nivel tecnico, 
solo cabia esperar el mejor simulador 
de baloncesto Pero . 

Realmente. el programa no es m mu- 
cho menos un mal juego pero espera- 
bamos mas de el, y no solo por la idea 
preconcebida que nos habiamos crea- 
do, sino porque la publicidad y multi- 


VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


Uno de los juegos que mas nos ha 
hecho esperar desde Fernando 
Martin Basket Master ha llegado ya. 
Aqui esta Drazen Petrovic Basket y 
la verdad es que aunque no es un 
mal juego de baloncesto, tampoco 
responds a las expectativas crea- 
das. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta, 1.200; dis¬ 
co, 1.900), Spectrum (cinta, 
1.200; disco, 1.900 pesetas). 


CREADO POR: Topo 
DISTRIBUIDO POR: 

Erbe. 

LO MEJOR: Un movimiento 
fluido 

LO PEOR: Faltan opciones y 
no es un juego de equipo, 


SONiDO: 7 

GRAFICOS: 7 
ADICCION: 6 
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MAZEMANIA 


E N la histona del software hay 
dos juegos que tienen mucho 
en comun con Mazemania: 
Skweek y Humprey. Ambos se de 
sarrollan en una plataforma, suspendi- 
da en el espacio, de estructra laberinti- 
ca. La mision que debemos reahzar en 
cada uno de ellos es la misma' recorrer 
la totalidad del laberinto para poder 
pasar al siguiente mvel Existen mas si¬ 
militudes, y casi todas aparecen en este 
juego. 

En Mazemania tenemos que pintar 
las baldosas del suelo de un determma- 
do color, para lo cual solo tenemos que 
pasar sobre ellas. No obstante, existen 
algunas baldosas diferentes que cam- 
bian de color cada vez que las pisamos; 
por tanto, sera aconsejable pasar una 
sola vez por ellas. 

Las difieultades comienzan en la 
existencia de enemigos que nos resta 
energia; cuando esta se agota perdemos 
una de las tres vidas con las que comen- 
zamos el juego. Otra dificultad es la es- 
tructura ciclica de los niveles, de forma 
que si avanzamos constantemente a la 
derecha o la lzquierda observaremos 
que las baldosas ya estan pintadas, por 
la sencilla razon de que ya hemos pa- 
sado por encima. Por ultimo, existen 
huecos en el suelo que debemos evitar 
saltando. 


VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


Una nueva version del comeco- 
cos, con ttgeras variantes, y un ni- 
vel tecnico muy alto son los ingre- 
dientes del Mazemania, la ultima 
produccion de Hewson. Si la reno- 
vaciOn merece la pena o no, es algo 
que depende de cada uno de nues- 
tros lectores. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta, 875; disco, 
1.900), Spectrum (cinta, 875; dis¬ 
co, 1.900 pesetas). 


CREADO POR: Hewson 
DISTRIBUIDO POR: 

Erbe 

LO MEJOR: El nivel tecnico. 
LO PEOR: Es un tema muy 
machacado 


SONIDO: 7 

GRAFICOS: 8 
ADICCION: 8 


El juego tiene un scroll bastante ra- 
pido y suave, con unos graficos muy 
cuidados, aunque no sorprendentes. El 
efecto de darle la vuelta a la baldosa 
esta muy logrado y el movimiento es 
tambien bueno, aunque a veces parece 
que el muneco sigue con retraso nues- 
tras mdicaciones En nuestra opinion, 
lo peor es la velocidad con que baja 
nuestra energia cuando nos acercamos 
a un enemigo, ya que no podemos de- 
fendernos de ellos mas que huyendo. 

Otro punto negativo es el tema esco- 
gido, que tiene mas anos que el propio 
ordenador, y por muy retocado que 
este, sigue teniendo una clara deficien- 
cia de detalles verdaderamente ongi- 
nales. 


un 

comecocos 

moderno 
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iQue es el CP/M? 

El secreto de la vida 


El sistema operativo es para cualquier computadora 
un verdadero motor que pervnite la comunicacion 
entre hombre y maquina. Actua como un verdadero 
interfaz de enlace y su uso se ha extendido 
siguiendo diferentes canones: MS-DOS, CP/M, 

UNIX, OS/2, etcetera... 



Z-80 

8080 

ORG #0100 

LD C, 1 

CALL #0005 

LD E,A 

LD C,4 

CALL #0005 
RET 

ORG 256 

MVI C, 1 

CALL 5 

MOV E,A 

MVI C,4 

CALL 5 

RET 


Listado 1 
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E L CP/M (Control Program 
and Monitor) fue creado 
por Gary Kildall (un experi- 
mentado consultor informa 
tico) para Digital Research Inc con el 
objetivo de servir como soporte a la 
nueva gama de microprocesadores que 
estaban saliendo al mercado: 8080, 
Z-80 y 8086, entre otros 
Mas tarde, con la aparicion de los 
pnmeros micros destinados al uso do- 
mestico, se utilize el sistema operativo 
CP/M Este sistema ofreda, respecto a 
otros ordenadores con el sistema en 
ROM. un sistema mas abierto, con ex- 
pectativas de ampliation y mejoras a 
corto plazo. 

Actualmente, el CP/M esta desfasa- 
do respecto a otros sistemas, como el 
MS-DOS por ejemplo, y su uso solo ha 
permanecido en pequenos ordenadores 
como el PCW, el CPC o incluso el 
Spectrum + 3, 

Funcionamiento del CP/M 


El sistema operativo CP 'M es utiliza- 
do por el ordenador de dos formas to- 
talmente diferentes: 

a) Como «sistema operativo residen- 
te», 

b) Como «comandos transitonos» 
La primera de ellas es cuando una 

parte del sistema se almacena en la me- 
mona del ordenador de una forma per- 
manente, hasta que la maquina se apa- 
ga. Esta parte se ocupa de controlar la 
comunicacion entre el usuano y la ma¬ 
quina. teclado, pantalla, unidades de 
disco, impresora, etcetera. 

La segunda es utilizada por un gru- 
po de comandos que se controlan bajo 
el sistema operativo residente, que a su 
vez se encarga de cargarlos de disco 
cuando los vamos a utilizar Estos co¬ 
mandos solo utilizan la memona fisica 
del ordenador mientras estan en fun¬ 
cionamiento, luego dejan libre el espa- 
cio ocupado para que este pueda ser‘ 
aprovechado en otras tareas 
Generalmente, en la mayoria de los 
ordenadores que trabajan bajo CP/M, 
este es de vital importancia para «dar 
vida al ordenador» (el CPC es caso 
aparte, como mas abajo indicamos) 
Sin el sistema operativo la maquina 
permanece inerte, a la espera de un dis- 
kete que lo contenga 
Para cargar el sistema operativo to- 
dos los ordenadores disponen de un pe- 
queno programa o rutina, generalmen¬ 
te grabado en ROM, que se encarga de 
cargar el sistema del disco a la memo- 
ria del ordenador Esta rutina se cono- 
ce con el nombre de <<BOOTSTRAP<, 
el arranque del ordenador como 
«BOOT» y la zona del disco donde se 
produce el arranque «BOOTBLOCK». 


El CP/M en el CPC 

El caso de nuestro CPC, con respec¬ 
to a otros micros, es completamente di- 
ferente. El CPC puede trabajar perfec 
tamente sin CP/M, ya que posee dos 
sistemas operativos, el primero de ellos 
reside en ROM y es el AMSDOS, el 
otro es el CP/M (version 2.2 6 3.1. de- 
pendiendo de la memoria del orde¬ 
nador). 

Las diferencias entre AMSDOS y 
CP/M son evidentes, el primero de 
ellos se encuentra grabado en ROM, 
no es necesario cargarlo cada vez que 
















enchufamos el ordenador y no tiene 
«comandos transitorios» El ordenador 
nos devuelve el control bajo lenguaje 
BASIC, aunque siempre podemos dis- 
poner de otros via software (PASCAL, 
LENGUAJE C o FORTH, entre 
otros). 

El segundo, en cambio, nos ofrece la 
posibilidad de obtener versiones mejo- 
radas mas potentes; para ello tan solo 
tenemos que comprar el nuevo disco e 
instalarlo como de costumbre, con la 


Uno de los elementos 
mas importantes de un 
ordenador es el 
sistema operativo. Sin 
el no podriamos 
comunicarnos con la 
maquina. 


instruction CP/M bajo AMSDOS. Ae- 
tualmente tambien disponemos de 
CP/M en ROM gracias a unos peque- 
nos interfaces que permiten la conexion 
y conmutacion de estas pastillas 


Programacion bajo CP/M 

La principal diferencia entre un pro- 
grama Assembler y uno en CF/M es 
que este ultimo se carga y ejecuta a par- 
tir de la direction fiOlOO El programa 
Assembler, en cambio, puede trabajar 
en cualquier direction de memona 


TABLA 1 

FFFFH 


BIOS 



BOOS 


OlOOH 

0000H 

AREA OF 

FFOCMtMS 

TAANSIT0AIOS 


PAAAMETA0S DEL SISTEMA 




(siempre que el sistema operativo se lo 
permita). 

En la tabla 2 indicamos algunas de 
las funciones mas utiles del BDOS, asi 
como las condiciones de entrada y sail- 
da para utilizarlas con lenguaje ensam¬ 
blador Aprovechando esta tabla os 
ofrecemos un pequeno listado de ejem 
plo, con algunas de las cosas que pode¬ 
mos hacer bajo el BDOS y con un pe¬ 
queno ensamblador de Z 80 (o con el 
mismisimo ensamblador de 8080 que 
incorpora el CP/M). 

El listado 1 localiza el codigo maqui¬ 
na a partir de la direction fiOlOO (256 
en decimal) y es precisamente en este 
punto en el que se ejecuta el progra¬ 
ma. El ordenador espera que pulsemos 
una tecla y almacena en el registro A 
el valor ASCII de la misma Ahora uti- 


lizamos la rutina del BDOS «Salida 
Auxiliar» e imprimimos el valor de A 
(que antenormente hemos pasado al 
registro E por exigencias de la rutina, 
como podemos observar en la tabla 1) 
en pantalla Por ultimo, el RET devuel¬ 
ve el control al sistema 
Gracias a estas rutinas y a otras que 
hagamos nosotros mismos, podemos 
crear programas compatibles en CP/M, 
creando incluso nuevas instrucciones. 
Sin embargo, si no estas familianzado 
con el lenguaje ensamblador, siempre 
puedes recurnr a otros lenguajes de 
programacion de alto nivel que tam¬ 
bien trabajan como CP/M, como es el 
caso del PASCAL, C, COBOL, BA¬ 
SIC, FORTH, MODULAfi2, etcetera 

Luis Jorge Garcia 



B PCW, el CPC e in¬ 
cluso el Spectrum +3 (al contrario de lo que 

muchos c.reen) son algunas de los ordenadores que trabajan bajo CP/M. 


BDOS 

FUNCION 

PARAM. ENTRADA 

PARAM. SALIDA 

0 

Borrado del sistema 

C=0 

Ninguno 

1 

Entrada de teclado 

C=1 

A Caracter 

2 

Salida de teclado 

C=2 E=Caracter 

Ninguno 

3 

Entrada auxiliar 

C=3 

A ^ Caracter 

4 

Salida auxiliar 

C 4 E Caracter 

Ninguno 

9 

Impresion de cadena 

C 9 DE Cadena 

Ninguno 


TABLA II 
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Querida 

libertad 

Nuestro amado CPC tiene muchas virtudes, pero la 
facilidad de llevarnoslo de viaje no es, precisamente, 
una de ellas. Tampoco estamos de acuerdo en que los 
poseedores de una configuracion en fosforo verde 
tengan que pasarse la vida sin ver su software en 
Undos colores de los que se visten las tlores. Por ello 
ha nacido en nuestro laboratorio el proyecto »Querida 
libertad», patentado en los paises de habla inglesa 
como « Freedom & Freedom » o simplemente 
«Refreedom». 



Q UEREMOS intbrmar a los 
seguidores del taller que 
este proyecto puede entra- 
nar alguna dificultad para 
los no iniciados. as! que recomendamos 
la busqueda y captura de ese amiguete 
que entiende un poco en montajes elec- 
tronicos por si se encuentran problemas 
en la construecion Los esquemas son 
esenciales y si no los entendeis bien... 

«Querida libertad» consta de dos 
partes, fuente de ahmentacion del or- 
denador y cable para 1 llevar la serial de 
video hasta su televisor. La configura¬ 
cion del taller de hoy es para aquellos 
que posean televisor o video con Euro- 
conector, pero los que no lo tengan con 
esta entrada seran los destinatarios de 
una proxima entrega Intentamos que 
todos quedeis satisfechos, que de eso 
se trata 

En primer lugar, tenemos que hacer 
la fuente de ahmentacion, que servira 
tanto para los que usen Euroconector 
como para los que no En realidad son 
dos fuentes distintas, una de 5 voltios y 
otra de 12, aunque ambas iran en la 
misma caja. Os damos por separado la 
lita de componentes empezando por la 
de 5 voltios. 

— Un tansformador de «6 + 6 vol- 
tios» (se pide asi) y 2 ampenos. 

— Dos diodos tipo 1N5402 o equi- 
valentes 

— Un condensador 3300 uF/25 vol¬ 
tios. 

— Otro de 2200 uF/25 voltios 
— Un integrado UA7805KC en cap- 
sula metalica tipo TO-3 o equivalente. 

— Un fusible de 1,5 amperios y su 
portafusible. 

— Una clavija macho redonda aerea 
para ahmentacion. Es como la que tie- 
nen los cables de corriente que unen or- 
denador y monitor 
— Y hablando de cables, pues eso, 
cables y cabiecillos vanados. 

Antes de que paseis a conectar entre 
si estos elementos hay un par de cosi- 
llas que apuntar, aunque seguro que ya 
habeis caido en ello: 

— Los condensadores pueden suje- 
tarse de manera impecable con unas 
pequenas y coquetas bridas de plastico, 
— El integrado debera lr sobre un 
disipador de aluminio, preferentemen- 
te negro. No hace falta aislarlo, puesto 
que la carcasa es la masa. Cosas de la 
ciencia. . 

Con todo esto y las pantallas de ayu- 
da que pululan por el texto teneis en 
vuestro poder lo necesano para llevar 
a buen fin la prunera parte de este pro¬ 
yecto Naturalmente es prefenble que 
sigais leyendo antes de poneros a ello, 
pero tampoco vamos a discutir por una 
tonteria tan tonta Pasemos a la lista de 
componentes de la otra fuente, la de 12 
hermosos voltios, la del disco 
— Un transformador de 12 voltios y 
1 amperio. 

— Un puente rectificador 
B40C1500 

— Un condensador 3300 uF/25 vol¬ 
tios 
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— Otro de 2200 uF/25 voltios. 

— Un L7812CT en capsula metalica. 
TO-3 o equivalente, 

— Un fusible de 1 amperio y su in¬ 
separable portafusible 
— Una clavija hembra redonda para 
alimentacion, pero esta para montar en 
chasis, cuidado. 

Hay una sene de elementos que son 
comunes a las dos fuentes y que os da- 
mos ahora mismo, faltaria plus: 

— Una caja para contener las dos 
fuentes, a ser posible de plastico y bus- 
cando el tamaho que os sea mas come¬ 
do pero sin pasarse. 

— Un interruptor para cortar la ali- 
mentacion sin tener que desenehufar 
todo el montaje 
— Un cable con enchufe 
Ahora estais en condiciones de se- 
guir los esquemas y dibujos y poder ha- 
cer la totalidad de la fuente, lo cual per- 
mite que el CPC se independice de la 
que lleva en el monitor Aquellos que 
no tienen unidad de disco incorporada 
no necesitan montar la de 12 voltios, 
aunque nunca se sabe lo que nos depa- 
rara el future y quizas sea mejor hacer- 
la completa Alla cada uno con su 
conciencia, 

Ya nos funciona el ordenador con la 
nueva y flamante fuente, pero de poco 
nos sirve si tenemos que seguir usando 
el monitor para ver lo que hacemos. El 
siguiente paso es acometer, con la ale- 
gria que nos caractenza, la construc- 
cion del cable para usar un televisor 
Como deciamos al principle, este mes 
haremos lo necesario para que puedan 
utilizar el proyecto completo los que 
tengan entrada Euroconector en video 
o aparato televisor Proximamente nos 
ocuparemos de los demas Aqui teneis 
la lista de componentes para el cable: 
— Un Euroconector 
— Un Din macho de 5 puntas en 270 
grados con un sexto pin central. 

— Cable de seis conductores. 

— Cablecillo normal. 

— Una resistencia ajustable de 1 K 
— Dos conectores de alimentacion, 
uno macho y otro hembra. 

Antes de pasar al montaje, tal y 
como lo teneis en una de las pantallas, 
hay que aclarar lo de los conectores de 
alimentacion La senal que sale del or¬ 
denador y entra al video o televisor por 
el Euro necesita ser captada por «AV». 



Con el receptor ya sintonizado por no- 
sotros, lo que recihimos es video com- 
puesto, Para que conmute a RGB, que 
nos dara mucha mas calidad, es preci- 
so que una de las patillas del Euro este 
bajo tension Esa tension se la daremos 
intercalando los conectores man- 
cho/hembra en el cable de los 5 voltios 
La pantalla de dibujo que os hemos di- 
cho los situan en su lugar exacto. Si 
cuando tengais todo instalado no hay 
serial en el televisor, variar lentamente 
la resistencia ajustable de IK hasta ob- 



tener el exito previsto. Hay que empe- 
zar con el cursor apuntando hacia la pa- 
tilla que va a masa 

Dada la complejidad del proyecto 
«Quenda hbertad», contamos con que 
mas de uno encontrara pegas en la 
construccidn, pero para eso esta a vues- 
tra disposition el equipo MBS&MBS 
HardSoft, Las consultas hacedlas por 
carta a la direction de la revista, por- 
que por telefono es francamente dificil 
contactar con nosotros 
Esperamos que todo os saiga bien y 
disfruteis del CPC en color los que te¬ 
nets monitor verde, y que los que te 
neis que llevarlo de un lado a otro lo 
hagais mas descansadamente Hasta el 
proximo mes 

MBS&MBS HardSoft 


CONSULTAS 

Para cualquier consulta o problema 
sobre esta seccion escriDir a 

AMSTRAD SINCLAIR OCIO 
(Seccion Taller de Hardware) 

C/Almansa, 110, local 8 (posterior) 
28040 MADRID 
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IMPRESORAS 


STAR LC-10 

El color a bajo precio 



Uno de los mayores atractivos que ofrecen las impre- 
soras son la velocidad y la calidad de impresion. Si a 
todo esto le unimos ademas la posibilidad de realizar 
volcados de pantalla o impresion de documentos a co¬ 
lor, nos encontramos con una autentica e impresionan- 
te companera para nuestros programas de autoedicion 
y procesamiento de textos. 



L A lmpresora que en estos mo- 
mentos nos oeupa, la Star 
LC-10, no es precisamente una 
elara evidencia de lo anteriormente ex- 
puesto, ya que tiene como punto nega¬ 
tive la velocidad de impresion, pero si 
se aproxima bastante Con sus nueve 
agujas y un cartucho de cinta color (o 
negro, segun el modelo), es capaz de 
matenalizar en papel verdaderas obras 
maestras como las que ilustran este ar~ 
ticulo (Todos los dibujos han sido un- 
pnmidos con el Deluxe Paint para PC). 

La impresora viene perfectamente 
embalada y protegida junto con un car¬ 
tucho de cinta, un complete manual de 
mstrucciones, la garantia, el porno del 
rodillo y una guia para el papel lista 
para ser mstalada (si es que vamos a 
utilizar folios) 

La Start LC 10 se suministrara ac- 
tualmente en dos modelos, la color y la 
bianco y negro Externamente no exis- 
te diferencia alguna a excepcion de un 
pequeno arcoiris en la marca Interna- 
mente tampoco es muy grande la dife¬ 
rencia: el cartucho (color o negro) y el 
buffer, que es de 8Kb en la de color y 
de 4 Kb en la de bianco y negro 
Otro de los atractivos que ofrece la 
Star LC-10 respecto a otras impresoras 
es la facihdad con la que nos permite 
seleceionar el tipo de letra que quera- 
mos: letras en modo Draft, Courier, 
Sanserif, Orator, Cursivas, Pica, Elite 
o NLQ, entre muchas otras combina- 
ciones Para ello tan solo tendremos 
que acudir al panel de control de la im¬ 
presora y seleceionar el tipo de letra 
que queramos con los mterruptores 


Los tipos de letra son: 

i - 

tipo courier 
tipo sanserif 

Orator con mayusculas pegueras. o 
con minusculas 
y CURSIVAS para todos 

Los tamafios de letra son: 

Tamafio de Pica, tamafio Elite. 

Pica comptlmida, elite comprimida. 


Espaciado proporcional para todos los tamafios. 
Expand i da „ I'C'tif Git .1 Ct, 

Do t> 1 e a nchin a . 

Cuddrup 1e 
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«PRINT PITCH» y «NLQ TYPE 
STYLE» (la impresora no debe estar 
en linea para realizar esta operacion). 

Tambien existen otras posibihdades 
hasta ahora reservadas para maqmnas 
mucho mas potentes y de mayor pre- 
ao, como puede ser la posibiiidad de 
aparcar el papel, la microalimentacion 
inversa y la microalimentacion, el test 
para probar la impresora, el volcado 
hexadecimal y muchas mas opciones 
que podemos seleccionar con una sen- 
cilia combination de teclas (en el panel 
de control de la impresora). 

Esta impresora trabaja con cualquter 
software que soporte una impresora 
matricial Star, Epson o IBM Para ello, 
en el interior de la impresora encontra- 
remos un par de microinterruptores 
DIP que nos permitiran configurar la 
impresora atendiendo a nuestras nece- 
sidades y a las del software que vaya- 
mos a utilizar 

Ademas, en caso de que el software 
que estemos utilizando no contenga la 


r, , 

1| U «X- ■* Htf 



I' 


definition de esta impresora, siempre 
podemos recurnr a cualquiera de los 
trece modelos con los que es compati¬ 
ble y que se indican claramente en el 
manual 

Para finalizar podemos destacar es- 
pecialmente de esta impresora la rela- 
cion calidad-precio 


CARACTERISTICAS 

TECNICAS 


METODO DE IMPRESION: 

Matricula de 9 agujas. 
VELOCiDAD: 102 caracteres 
por segundo en modo borrador 
(DRAFT) y 30 caracteres por 
segundo en alta calidad (NLQ). 
COLUMNAS POR LINEA: 80 
columnas en modo normal, 160 
en Elite condensada. 
ARRASTRE: Friction y traccion. 
INTERFAZ: Paralelo (compati¬ 
ble Centronics, 7 u 8 bits, nivel 
TTL). 

DIMENSIONED 384 mm de 

anchura. 287,5 mm de profundi- 
dad y 108 mm de altura. 

PESO: 4,7 Kg 

PRECIO: LC-10 COLOR, 
59.500 (sin IVA). LC-10, 45.900 
(sm IVA) 


FABRICANTE: STAR MICRO- 
NICS 

DISTRIBUTOR: SCS COM- 
PONENTES ELECTRONICOS, 
S A. 

LO MEJOR: El manual, muy 

completo. 

LO PEOR: Lenta en alta calidad. 


VOLCADOR DE 
PANTALLAS 
PARA CPC 

Este programa realiza un volcado de pantalla 
a impresora. Para ello debereis grabar la pan¬ 
talla que querais volcar en cinta o disco, ejecu- 
tar el programa y volver a cargar la pantalla. 
Las instrucciones vienen en el programa; tan 
solo recordad que la impresora debe estar «ON 
LINE». Ademas, las pantallas tienen que estar 
en MODE 1 para obtener mejores resultados. 

En cuanto a la estructura del programa, es 
simple: una vez establecidos los colores de las 
tintas y cargada la pantalla, el programa co- 
mienza a leer una fila de pixels (de izquierda a 
derecha y de arriba abajo) y seguidamente im- 
prime la linea de pixels con la intensidad que 
hay a sido asignada a la tinta correspondiente. 
El programa pregunta al principio las tintas 0 a 
3 y escribe una lista de colores con un numero 
al lado. 

10 MODE 1:PRINT "ESTE PROGRAMA TIENE COM 
O FUNCION EL VOL-CADO DE UNA DETERMINADA 
PANTALLA POR IM-PRESORA. PARA ELLO TAN 
SOLO TENENOS QUE INTRODUCIR EL NONBRE DE 
LA PANTALLA * SCREEN:* CUANDO EL ORDENAD 
OR NOS LO PI DA.PRINT 

20 PRINT "TAMBIEN TENENOS QUE SELECCIONA 
R LOS CO- DIGOS DE COLOR CON QUE VANOS A 
DOTAR AL DIBUJO.PRINT : PRINT:PRINT" 
PULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR" : CALL &< 
BB18 

30 CLEAR : DEFINT a-z 
40 GOSUB 380 

50 MODE 1:INPUT“SCREEN: ",aS:IF aSO""TH 
EN LOAD aS,&<COOO ELSE 50 
60 DIM pixel(650,10) 

70 WIDTH 255 
80 FOR y=399 TO 1 STEP-1 
90 FOR x=0 TO 639 STEP 2 
100 a=TEST(x,y) 

110 pixe 1 (x, a)=l 
120 NEXT 

130 PRINT#8,CHRS(27)CHRS(65)CHRS(0) ; 

140 IF 10=999 THEN 190 

150 PRINT#8,CHRS(27)CHRS(114)CHRS (i01 ; 

160 PRINT#8,CHRS (27) CHRS (75) CHRS (64)CHRS 
(1)5 

170 FOR x=0 TO 639 STEP 2: IF pixel (x, OX 
>0 THEN PRINT#8,CHRS(64) ;ELSE PRINT#8,CH 
RS( O); 

180 pixel(x,0)=0:NEXT:PRINT#8 
190 IF i 1=999 THEN 240 

200 PRINT#8,CHRS (27) CHRS (114) CHRS (i1) ; 
210 PRINT#8,CHRS (27) CHRS (75) CHRS(64)CHRS 
(1)5 

220 FOR x=0 TO 639 STEP 2: IF pixel (x, IX 
>0 THEN PRINT#8,CHRS(64);ELSE PRINT#8,CH 
RS(0) ; 

230 pixellx, 1 )=0: NEXT : PRINT#8 
240 IF 12=999 THEN 290 

250 PRINT#8,CHRS (27) CHRS ( 114)CHRS(i2) ; 
260 PRI NT#8 , CHRS( 27)C HRS ( 75 ) CHRS(64 )C HRS 
( 1 ) ; 

270 FOR x=0 TO 639 STEP 2: IF pixel (x,2X 
>0 THEN PRI NT#8,CHRS(64);ELSE PRINT#8,CH 
RS(0)5 

280 pixel (x,2)=0:NEXT:PRINT#8 
290 IF 13=999 THEN 340 

300 PRINT#8 , CHRS(27)CHRS(114)CHRS(i3) ; 

3 10 PRINT#8,CHRS(27)CHRS ( 75)CHRS ( 64 ) CHRS 
( 1 ) ; 

320 FOR x=0 TO 639 STEP 2:IF pixel(x,3X 
>0 THEN PR1NT#8,CHRS(64 );ELSE PRINT#8,CH 
RS (0) ; 

330 pixel(x,3 ) =0: NEXT :PRI NT#8 

340 PRINT#8,CHRS (27) CHRS (51) CHRS (2); 

350 PRINT#8 
360 NEXT 
370 END 

380 MODE 2: zzS="0-Negro 1-Rojo 2-Azul 
3-Violeta 4-Amarillo 5-Naranja 6-Ver 
de 999-Blanco" 

390 FOR 1=0 TO 3 
400 PRINT" Ink"i;zzS 
410 INPUT i3 

420 IF i=0 THEN i0=i3 ELSE IF i=l THEN i 
l=i3 ELSE IF i=2 THEN i2=i3 
430 NEXT:RETURN 
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DICCIONARCO DIE 
INFORMATICA 
AVAN^AOA 



Por el profesor Von Baye (titular de la ca- 
tedra «Semantica y estudio del aburri- 
miento referente al aborigen actual» de la 
Facultad Tecnica de Misstenger Strong of 
Sidney, Australia). 

«Breve introduccidn a la 
sexta entrega** 

La letra «E» es una de las mas importantes en 
la infornidtica, puesto que mantiene la sintaxis 
comprensiva establecida sin que los terminos 
a explicar desplacen en lo mas minimo al inte- 
res despertado por si misma, ello independien- 
temente de los anteriores (e inclusive poste- 
riores) presupuestos. Solo lo dicho deberia ya 
ser suficiente para llegar a comprender su 
grandeza y asimilar su imprescindibilidad se¬ 
mantics. Tambien se da el caso inverso pero 
es menos cornun. 

Profesor Von Baye 


EDIT. —Nombre de pila 
de una famosisima can- 
tante que popularize te- 
mas acerca de la progra- 
macion en lenguaje 
«PIAF» (Purpose Instruc¬ 
tion Adquisition File). 
EDITAR. —La misma 
cantante durante su epoca 
en bias. 

EDITOR. —Operador 16- 
gico aplicado a la artista 
en cuestion 

EJECUCION.— Terrible 
momento en el que nos 
convencemos de que de- 
beriamos haber consulta- 
do con mucha mas fre- 
cuencia el manual del len¬ 
guaje utilizado Es pinto- 
resco que, en ocasiones, 
al ejecutar un programa 
nos demos cuenta de que 
ya estaba fusilado 
ELEMENTO. —Parte de 
un complicado alfabeto 
casi en desuso por su dis¬ 
par sabondo y compleji- 
dad de escritura Otros 
caracteres son, por ejem- 
plo, «Emefreso», «Jota- 
naranjo» y «Uveuva». 
ELSE. —Alquel 
END. —«Stop» de inc6g- 
mto que no provoca men- 
sajes para evitar levantar 
la liebre, que cualquiera 


sabe a que hora se acosto 
la pobre 

ENSAMBLADOR. —Di 

cese del programa eompi- 
lador que se utiliza para 
tradueir el texto de otro 
programa escrito en len- 
guaje ensamblador a len 
guaje maquina, Si la escri 
tura se hubiera realizado 
directamente en lenguaje 
maquina dificiimente hu¬ 
biera heho falta un pro¬ 
grama compilador para 
utilizarlo en tradueir el 
texto de otro programa 
escrito en lenguaje en¬ 
samblador a lenguaje ma¬ 
quina. Todo ello tal y 
como queriamos demos- 
trar 

ENTERO.— Que el dato, 
tinalmente, pudo pasar 
EOF. —Si lo que se inten- 
to escnbir era «FEO», se¬ 
rial de que teclea con ex- 
cesiva y desmesurada ra- 
pidez 

EPROM. —Iniciales de 
«Erasable Programmable 
Read Only Memory», lo 
cual aclara las dudas que 
teruamos al respecto 
ERASE. —Comienzo de 
un bonito cuento en el 
que se narra la feliz vida 


entre la rubia Clear y el 
muy machote Delete La 
parte escabrosa referente 
a cuando Clear abandona 
al Delete por uno Deloe- 
te la dejamos para otro 
dia. 

ERROR. — «Avor», 

«iedo» a la «quivocacion». 

ERROR DE SIN- 
TAXIS. —Culpa del orde- 
nador, que a estas alturas 
ya deberia conocernos y 
saber lo que queriamos 
poner 

ESCAPE. —Accion de 
apagar el ordenador. 

ESTRUCTURA.— Con- 
junto de datos que, teori- 
camente, estan ordenados 
segun deterrmnadas re- 
glas. La practica demues- 
tra que tambien esto es 
aleatorio dependiendo del 
dia que tenga el maldito 
aparato, que la madre que 
lo pario que menudo ano 
lleva, 

ETIQUETA.— Que no es 

movil 

EXECUTRE. —Ejecutar 
en plan chapuza 
EXPONENTE.— Que 

ahora es levante. 

EXPRESION. —Que 

gusto 


Concursos 
de TV en el 
ordenador 

iSe imagine jugando con su or- 
dendor a «EI Precio Justo», «EI 
tiempo es oro» o a «Juego de ni~ 
nos»? Quiza en nuestro pais to- 
davia sea un poco pronto para 
ello, pero algo similar se esta 
haciendo ya en Gran Bretana, o 
sea que algun ano de estos po- 
dremos disfrutar de algo pare- 
cido en version espanola. 

L A empresa britanica Domark, 
especializada en la creacion de 
juegos, ha comenzado a co- 
mercializar una coleccion de juegos con 
la que pretende arrasar en el Reino 
Unido. La idea consiste en levar los 



Algunos 
de los 


concur¬ 
sos de 
TV que 
se 
juegan 
con los 
ordena- 
dores en 
Ingla- 
terra. 


concursos de exito de television al mo¬ 
nitor del ordenador Esta expenencia 
no es la primera de este tipo que se lle¬ 
va a cabo en las lslas, ya que anterior- 
mente se crearon juegos de este tipo, 
como el Mike Read’s Computer Quiz o 
el A Question of Sport, ambos distri- 
buidos por la empresa Elite 
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LA PAGINA 
DEL LECTOR 


Los juegos editados, que casi con 
toda segundad no seran distribuidos en 
nuestro pais, son Bullseye, Countdow, 
Every Second Counts, Bob’s Full Hou¬ 
se y Blockbusters 

Probablemente, el umco concurso de 
television de nuestro pais que ha sido 
trasladado a los ordenadores, y no con 
todo el exito que hubieran deseado sus 
distnbuidores, fue el popular Un, dos, 
tres de Chicho Ibanez Serrador 

A pesar de la enorme popularidad y 
audiencia que han adquirido en nues¬ 
tro pais concursos como El precio jus- 
to, Juego de ninos o, mas recientemen- 
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tCuando veremos algunos de estos 
programas en nuestros ordenadores? 


te El tiempo es oro, hasta el momenta 
ninguna empresa espanola se ha deci- 
dido a abordar este campo, sin que, «a 
pnon» exista ninguna razon para no 
hacerlo 

La idea, por otra parte, tiene a su fa¬ 
vor dos caracteristicas muy apreciadas 
por los creadores de software, ya que, 
por un lado, los concursos de television 
suelen contar con una gran audiencia, 
lo que significa un alto potencial de po- 
sibles compradores en la version infor- 
matizada, y, por otra parte, tal y como 
estan las cosas de un tiempo a esta par 
te en materia de ortginalidad, el utili- 
zar ideas de este tipo podria suponer 
una inyeccion de vitalidad al saturado 
panorama de los juegos comerciales 
que se vive en nuestro pais Estos dos 
aspectos conjugados con la profesiona- 
lidad de las casas comerciales espano- 
las, podrian dar unos resultados espec- 
taculares. Ojala todo esto no caiga en 
saco roto y podamos disfrutar en breve 
con juegos de este tipo. 


Esta section esta abierta a todos nuesiros lectores. Espera¬ 
ntos que todos os vayais animando y nos mandeis vuestros tra- 
bajos con Page-Maker, Microdesign, Art Studio, Stop Press, 
First Publisher o incluso articulos expresando: vuestra opinion, 
inquietudes, etcetera. Estamos deseosos de recibir vuestras 
cartas y premiar a los mejores earteles y articulos. j Animal, 
los mejores seran publicados en esta secciOn. ;Ganate una 
camiseta! 


En un viaje por Huelva en 
Cortegana, tierra de buen 
jamon, pudimos observar 
este cartel que, realizado 
con New Master, tiene un 
halo de misterio en torno 
suyo. Manuel Lopez Lobo, 
de Huelva, conoce ese 
misterio, que posiblemente 
este relacionado con la 
musica y la filosofia. 
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Tres aplicaciones del 
ordenador y la impresora 
aparecen este mes en la 
pagina del lector. La 
primera es un cartel de 
oferta realizado por Jordi 
Sanchez Rosas para la 
empresa en la que trabaja. 
El cartel lo ha realizado con 
el First Publisher y New 
Master sobre un 
PC 1640 DD. El trabajo 
hecho con el ordenador 
comprende desde la palabra 
Atun Claro hasta el precio. 


llna extraordinaria y creative 
forma de poner la direction en 
las cartas. El autor es Jorge 
Herrera Baeza, que participa 
en el concurso de Demos de 
Dinamic y A. S. Ocio en la 
section CPC. Como podeis 
ver, imagination no le falta. 


atun claro 


TACK.1 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES 



E L mejor camino para acabar con los ultimos ene- 
migos es usar una combinacion del corte de cue- 
llo y la red de la muerte. Simplemente intenta cortar 
sus cabezas en los dos primeros niveles. En el nivel sie- 
te usa un corte sobre la cabeza. Por ultimo, Mnzate gi- 
rando hacia Drax para matarle. 




MIGHT FORCE 

(Todos los formatos) 



P ARA aeceder al tercer nivel, Prehistona. deberemos 
empezar en nuestra epoca. Coge la calavera y de¬ 
late caer por el foso, entraras en el castillo del brujo. Ma- 
talo y acto seguido sal del castillo Aqul nos aguarda una 
grata sorpresa: llegamos a una cueva. En esta cueva de¬ 
beremos poner especial cuidado con la estalagmita que 
estS encima del fuego y que caerd sobre nosotros cuando 
pasemos por debajo. Muy cerca de aqul, a mano izquier- 
da, veremos la pasarela para lr al exterior: cuidado con 
el foso que se encuentra debajo de esta. saltar es la 
solution. 




AMBO 


(Todos los formatos) 




MAPA DEL MAMBO 


S I os ha gustado el ultimo lanzamiento de POSITIVE y todavla no ha- 
beis conseguido acabar con la dificil Mision Amazonas, ahora estais 
a tiempo. Os ofrecemos los mejores trucos y un complete mapa para que 
Mambo pueda llegar hasta los terribles misiles nucleares e impida que es- 
tos scan lanzados sobre la tierra. Suerte, lo dificil empieza ahora Para 
que la energla disminuya lentamente, pulsa la tecla de pausa y luego te- 
clea las letras DANGEROUS; podras avanzar con mayor facilidad por la 
base enemiga No obstante ten cuidado, la energla puede acabarse cuan¬ 
do m£s la neeesites 


POR LUIS JORGE 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES 



S I os gustd este jue- 
go de OMK y to- 
davia no habeis conse- 
guido acabarlo, ahora 
lo teneis mas facil, tan 
sdlo teneis que poner 
un poco de atencidn al mapa que nos envia Antonio Jose Baez 
Gallego desde Huelva. 

En los mapas se hallan especificados los lugares del castillo 
donde se encuentran los cmco objetos que debemos encontrar 
y los cofres donde guardarlos. Junto al mapa de la primera 
fase vienen los slmbolos asignados a cada objeto. 

Ademas, si aun encontrais problemas, podeis recurrir a las 
fases primera y tercera. En estas encontrareis un pequeno cir- 
culo donde podreis tener energia infinita. La forma de conse- 
guirla es la siguiente: 


FASE 1 : Nos colocamos en la entrada e intentamos esqui- 
var al monstruo que nos impide pasar por el lado izquierdo. 
Una vez que lleguemos al fondo de la habitacidn lo aniquila- 
mos. Ahora salimos de la habitacidn pegados al lado izquier¬ 
do de la misma, teniendo cuidado de no coger la bolsa. Sali¬ 
mos y volvemos a entrar, quedandonos al lado de la puerta ob- 
servareis cdmo se llena la barra de energia y cdmo la bolsa se 
queda alii para siempre. 


FASE 3; En esta fase es mas sencillo conseguir la energia 
infinita. Matamos al monstruo que vigila la entrada de la casa, 
luego al que esta dentro y por ultimo a los que rodean la casa. 
Ahora, cada vez que queramos energia extra, s61o tendremos 
que entrar en la casa por la puerta donde esta pegada la bol¬ 
sa, nos quedaremos quietos a su lado y veremos cdmo se lle¬ 
na la energia de la espada. 






zas, jcuidado!, que nos arrojan las flechas; deberemos 
pasar agachados hasta que el peligro desaparezca. 

Camaras cerradas y plantas carnivoras 

Para poder sobrepasar estos obstaculos, sdlo tendre¬ 
mos que depositar un cartucho de dinamita en sus cer- 
canias y huir lo mas lejos posible sin salir de la panta- 
11a. jCuidado con los ladrillos!, a veces, al explotar el 
cartucho, pueden salir despedidos en nuestra direccidn. 

Murcielagos 

Con un disparo nos los quitamos de encima, pero 
atencidn, que pueden volver. 

Mures con saiientes 

Podemos utilizarlos como si fuesen escaleras, pero 
son mas peligrosos, ya que el protagonista no se agarra 
con firmeza y puede caer en una trampa. 


S I te gustan los juegos 
de accidn, llenos de 
graficos alucinantes, con 
buen movimiento y miles 
de trampas, seguramente 
conoceras Rick Dange¬ 
rous, uno de los ultimos 
lanzamientos de la empre- 
sa inglesa Firebird. En 
este juego controlamos a 
un verdadero Indiana Jo¬ 
nes que debera esquivar 
multitud de peligros y 
trampas: 

Los dardos envenenados 

Para evitarlos, tan sdlo tenemos que estar atentos a 
las paredes. Si observamos unas culebras o unas cabe- 
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Regaio: 

Llevate con tu ordenador 
una pistola, un joystick y 
seis superjuegos 


ZX SPECTRUM+3 


Las maquinas 
con mayor 
numero de 
videojuegos en 

las tiendas 
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PROCESADOR 
DE TEXTOS. APLI- 
CACIONES 

AUTORES: Lowy, Man 
sllla y Moral. 

PAGINAS: 160 
EDITA: SM ediclones. 
PREGIO: 1.165 Ptas. 



El creciente auge de la infor- 
mitica como ayuda a las labo- 
res tradicionalmente mis 
pesadas de realizar ha conduct- 
do a mucha gente a sentarse 
ante un teclado y una pantalla 
para usar programas profesio- 
nales sin saber siquiera como 
funciona un ordenador. 

La editorial SM nos presenta 
esta obra que pretende introdu 
cimos en el manejo de los pn> 
cesadores de texto mostrindonos 
las disdntasopciones a las que se 
puede acceder desde un programs 
deestetipo. 

El libro comienza por presen- 
tar ties conceptos bisicos (que 
es. para que sirve, como fun¬ 
ciona) en un par de lfneas, co¬ 
mo fndice temidco de lo que 
nos va ser mostrado mis ade- 
lante. 

Postenormente se explica co¬ 
mo inboducir los discos y co¬ 
mo formatearlos desde el 
DOS, finalizando la introduc- 
citin con unas pautas generates 
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de la puesta en marchadelpro- 
cesador de textos. 

Apartir de aquf y a lo largo de 
siete capftulos se nos van mos- 
trando las distintas interiorida- 
des de estos programas, 
empezando desde el sistema de 
edicidn empleado y avanzando 
en complejidad, mostrando las 
opciones de marginacidn, san- 
grado, tabulation, movimiento 
de bloques, busqueda y sustitu- 
cirin de palabras, etc. Hay que 
hacer notar que el 

libro no hace referenda en nin¬ 
gun momenta a algun procesa- 
dor de textos en concreto, si no 
que se limita a enumerar las 
distintas opciones que suelen 
estar disponibfes y a enseflar su 
funcionamiento y utilizacidn. 

Los siete capftulos son bastan- 
te completes y tienen incluso 
algunos supuestos pricticos. 
Pero el libro no acaba ahf, sino 
que a estos siete capftulos (que 
comprenden del dos al ocho) 
les siguen dos sobre experi- 
mentos relacionados con la lin¬ 
guistics, tales como particidn 
de palabras, otro sobre juegos 
que se pueden hacer con un 
procesador de textos, composi- 
ci6n de historias al azar, dos 
mis sobre el uso de un proce¬ 
sador de textos para escribir 
documentos o artfculos, y otros 
dos que muestran el desarrollo 
de una revista, su maquetacidn 
y el tipo de artfculos que pue¬ 
den salir a la luz y su forma. 

Ciertamente estos capftulos 
poco tienen que ver con el resto 
del libro y aparecerin a algu- 
nas personas como una forma 
de llenar mis piginas. 

El resultado es sin embargo cu- 

rioso, pues se explican desde 
juegos hasta las diferencias de 
una pigina de pubheidad con 
una de material periodfstico. 


Quien no sepa lo que viene 
dentro del libro puede llevarse 
una desilusidn pero una vez co- 
nocido su contenido se valora 
lo que tiene y lo que puede 
ofrccer. Hay que entender le 
libro no tan to como un manual 
de uso, sino como una guia pa¬ 
ra conocer loq que puede hacer 
un procesaador de textos por 
nosotros. 

Concluyendo, no es un libro 
sobresaliente pero sf apropiado 
y ademis muy original. 

BASES DE DA- 
TOS. 

APLICACIONES 


AUTORES: Cueva, Ga¬ 
ll ego, Lowy, Mansllla, 
Moral y Robles. 
PAGINAS: 143 
EDITA: SM ediclones. 
PRECIO: 1.165 Ptas. 



Aun mis si cabe que con los 
procesadores de textos, la per¬ 
sona que no ha tenido contacto 
previo con las bases de datos se 
suele asustar de lo complicado 
que resulta usar un programa 
de estas caracterfsticas. 

SM tiene, en la misma colec- 
ciiSn que el libro anteriormente 
comentado, esta obra que in- 

tenta ensefiar las posibilidades 


de los gestores de bases de da¬ 
tos. Empieza, como su herma- 
no (ya que los autores de aqu61 
participan en la creacidn de 6s- 
te), mostrindonos edmo cargar 
el gestor de bases de datos. Se- 
guidamente, se nos muestra un 
supuesto en el que hay que ha¬ 
cer un archivo con varias fi¬ 
chas y de qu6 manera el 
ordenador mejora su gestidn. 

Tras este capftulo de introduc- 
ci6n siguen nueve que van ex- 
plicando el proceso de 
creacidn de fichas, la entrada 
de datos, su ordenacidn por 
campos, la impresidn, la inser- 
cion de fichas, la eliminacidn o 
adicidn de campos, la presen¬ 
tation de las fichas con todos o 
determinados campos, la mo- 
dificacidn y disefio de fichas y 
campos y un muy largo etc6te- 
ra. Tambidn estos capftulos se 
habla de su conjuncidn con 
procesadores de texto, hojas de 
cilculo, programas de repre- 
sentacidn de grificos, etc. 

Despuis siguen varies capftu¬ 
los que muestran supuestos 
pricticos destinados a ayudar- 
nos a elegk los campos necesa- 
rios para tener nuestra base de 
datos optimizada. Incluso hay 
algun capftulo que muestra 
distintas aplicaciones de las 
bases de datos, como la elec- 
cidn de un coche o [de una 
pareja sentimental!. Habti que 
probarlo. 

En definitiva el libro es un 
buen complement) y al igual 
que el ya comentado sobre los 
procesadores de textos, no ha¬ 
ce referenda a ningun progra¬ 
ma comercial en ningun 
momenta 

Una buena altemativa para 
aprender el funcionamiento de 

las bases de datos. 
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SPECTRUM 


Aventuras 

conversacionales 

Me gustaria que me resolvie- 
sen las siguientes dudas: 

1. < Se publicard en Espafia el 
juego conversacional basado 
en la ultima peli'cula de Indiana 
Jones? iPara qud formates? 

2. En el articulo Bienaventura- 
dos del numero 8 hablan de 
"Alicia en el Pais de las Mara- 
villas". Yo poseo un original 
del Microhobby Cassette no. 2 
(Spectrum 48k) entre cuyos 


pagar un coleccionista depen- 
de del numero de originates 
que exista (y de lo que este 
dispuesto a pagar, naturalmen- 
te).Siestas interesadoenven- 
derlo, pon un anuncio en 
nuestra seccion de Compro- 
Vendo-Cambio, por ejemplo. 

3. En cuanto a las impresoras a 
color, existe mfinidad de mo- 
delos y precios, pero su coste 
es superior siempre a las de 
bianco y negro. El precio co- 
mienza en tomo a las doscien- 
tas mil pesetas, y en principio 
no necesitarSs mngun interface 
a menos que la impresora tenga 
entrada serie, en cuyo caso ne- 



. vctLLe se hcics mcis est r echo y pro Tun do. 
h cirroyo es oadrj vez menos cciudaloso , 
p'Or que s e f i 1. 1 . r u por gr i et cts • 


programas se encuentra este. 
i,Cu«U podria ser su precio pa¬ 
ra un coleccionista? 

3. Me gustaria comprarme una 
impresora en color. No s6 mu- 
cho sobre ellas, por lo que me 
gustaria que me aconsejaran 
una compatible con mi Ams- 
trad CPC 464. 

Alejandro Aguado 
(Bilbao) 

RESPUESTA 

1. La aventura conversacional 
de Indiana Jones no se publica- 
r5 en Espafia debido al poco 
rendimiento que obtendria en 
razdn al escaso (aunque cre- 
ciente) numero de seguidores 
que tiene, unido al trabajo que 
supondria traducirla al caste- 
llano.2. El precio que pueda 
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cesitaris un interface RS-232. 
Lo mejor que puedes hacer es 
pasarte por comercios de mfor- 
mdtica y pedir informacion 
sobre las que entren dentro de 
tu presupuesto. 


CPC 


Grdficos y color 

En el programa "Disefia- 
dor/MarupuIador de graficos" 
se pide un "fichero de colores" 
que desconozco. Asimismo, 
no he podido cargar pantallas 
de Dinamic. Les agradeceria 
que me dijeran como cargarlas 
y que es un "fichero de colo¬ 
res". 

David Martinez 

(Zaragoza) 


RESPUESTA 

El fichero de colores al que 
haces referenda es creado por 
ese programa y en general no 
lo obtendras de ningun juego 
comercial. Para obtener los co¬ 
lores de las pantallas de juegos 
comerciales, de Dinamic o no, 
neccsitaras un listado del car- 
gador y establecerlos antes. 


PC 


Tarjetas graficas 

Me gustaria que me soluciona- 
rais algunas dudas: 

1. Poseo un PC1640MM y 
amigos mios Uenen un PC 1640 
en color. Sucede que a ellos les 
funcionan juegos como La 
Abadia del Crimen y a mi no 
me cargan. ^Por que? 

2. En el Goody Uego a la caja 
fuerte con los diez cilindros pe¬ 
ro no la abro sino que aparece 
un mensaje que dice que el 
banco ha quebrado y si acepta- 
ria un pagarc. t Es ese el final o 
he hecho algo mal? En el Last 
Mission ^hay mmumdad y fuel 
infinito?i,Cdmo se consiguen? 

3. Tengo tambien un Sin- 
clair+2 de 128k, pero se me 
estropea a menudo. Los teem 
cos dicen que es una membra- 
na que esta debajo del teclado 
que se rompe con facilidad. 
i,Es eso cierto? i,Como conse- 
guir que no se rompa? 

4. Cuando lo conecto se produ- 
cen mterferencias en la televi¬ 
sion. i,C6mo solucionarlo? 

5. Tengo Phantomas 1 y 2. 
i,Podrian decirme si hay m£s ? 
i,Hay mmunidad en ellos? 

6. Logrofio es una ciudad pe- 
quefia asi que la uenda donde 
los compro no tiene mucha va- 
nedad. <,Hay alguna Uenda es- 
pecializada en juegos de 
ordenador en Logrofio? 


7. Me gustaria cartcarme con 
usuanos de ordenadores y lec- 
tores de esta revista (prometo 
contestar a todas las cartas). Mi 
direccion es Josd Vicente Ro¬ 
driguez Salvador, C/Gran via 
79,7 dcha. 28002 Logrofio (La 
Rioja). 

Jos6 V. Rodriguez 
(Logrofio) 

RESPUESTA 

1. En uno de los discos que te 
regalaron con el ordenador 
existe un fichero llamado CG A 
con extension COM o EXE. 
Cargalo y prueba los juegos 
que te dan ese problema. Si aiin 
asi no lo consigues, despidete 
de usarlos mientras lengas un 
monitor monocromo. 

2. Efectivamente ese es el final 
del Goody. En los primeros 
juegos de Opera Soft los pro- 
gramadores incluyeron un tru- 
co que consiste en pulsar a la 
vez todas las teclas que form an 
la palabra O-P-E-R-A. 

3. £s cierto que tiene una mem- 
brana debajo del teclado, pero 
se estropea lo normal con el 
uso. Para que te dure mils pro- 
cura no maltratar el teclado y 
usar joysticks para jugar, sobre 
todo si los juegos son muy 
"movidos". 

4. Es muy probable que se deba 
a que el blindaje de la conexidn 
a antena de tu television este en 
mal estado. Prueba a cambiarlo 
y las interfereneias desapare- 
ceran casi con toda seguridad. 

5. No existen mds que esos dos 
Phantomas, ambos pertene- 
cientes a Dinamic. No tienen 
trucos escondidos, asi que de- 
beras buscar un cargador para 
obtener la preciada mmunidad 
o cualquier otra ventaja. 

6. No conocemos ninguna. De 
todas formas, si quieres juegos 
mua en las paginas de publici- 
dad de nuestra revista. 
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Codigo Maquina 

Poseo un Amstrad CPC 6128 y 
me gustari'a introdueirme en el 
mundo del codigo maquinar. 
“Quisiera que me aconsejaseis 
libros sobre este tema, aplica- 
bles al 6128 y su mapa de di- 
recciones de memoria. 
Felicitaciones por vuestra ma- 
ravillosa revista. 

Rafael Martinez 
(Granada) 

RESPUESTA 

Gracias por tu feliciiacion. 

Para muoducine en el codigo 
maquina tienes el libro "Domi- 
ne el Codigo Maquina en su 
Amstrad", de Rama, que en- 
contrards en las paginas de 
ofertas, al final de esta revista. 
Tambien esta "Programacion 
del Z80", de Anaya, que es po- 
siblemente el mejor libro he- 
cho sobre este particular. El 
precio respectivo es de 2.100 
pesetas para el libro de Ra-ma 
y en tomo a 3.400 para el de 
Anaya. 

En cuanto a las entradas del 
firmware, existe un libro 11a- 
mado "Amstrad CPC 464 
Firmware", que dejd de distn- 
bmrse hacae bastante tiempo y 
ademas esta en ingles. Existe 
otro llamado "Amstrad. De- 
sensamblado de la Rom", de 
Anaya, cuyo precio esta en tor- 
no a las 2.000 pesetas y contie- 
ne todas las entradas con 
referenda a la localizacidn en 
la ROM. Contiene ademds el 
mapa de memona, entradas pa¬ 
ra llamadas matematicas y los 
eddigos (tokens) de las pala- 
bras clave Basic. Con estos li¬ 
bros y un buen ensambiador- 
desensamblador podrds llegar 
a programar en c6digo maqui¬ 
na a un nivel aceptable. 


SPECTRUM 


Problemas con 
DATAS 

Varios lectores nos han esento 
contandonos sus problemas 
con algunos programas publi- 
cados en los que habia li'neas 
DATAS. De nuevo advertimos 
sobre el cuidado que hay que 
poner al copiar listados con li- 
neas DATA. Vigilad que en las 
li'neas DATA de vuestros lista¬ 
dos no se cuelen letras "O" en 
lugar de "0", "1" en lugar de 
"1", y en general ninguna letra 
que en el abecedario se en- 
cuentre mas alia de la letra "P, 
excepto si aparece en el origi¬ 
nal. 


SPECTRUM 


Errores del 
bonoloto 

Tengo un Sinclair +2 y copie el 
listado de Bonoloto, apare- 
ciendome varios problemas 
que os paso a exponer: 

1. En la li'nea 10 LET 1=SGN 
PI el Basic no lo admite excep¬ 
to si cambio el" 1" por "i". 

2. En la li'nea 8006 LET 
A=INT(A* 10*0+0.55555555 
)/10 A D: RETURN no puedo 
pasar al ordenador el acento 
circunflejo por no tenerlo en el 
teclado. 

3. La li'nea 2 GO SUB 9000 
provoca un ”N Sent perdida 
9004:3" y quitando dicha li'nea 
el piograma funciona bien ex- 
ceptuando la opcion 5 dando el 
error "L. Next sin For, 1654:1" 

Quisiera ademas informacion 
sobre una unidad de disquete 
externa al ordenador del mode- 
lo AMSTRAD FD-1. <,Donde 
la podn'a encontrar, cual seria 


su coste y necesitaria algiin in- 
terfaz de especiales caracterfs- 
ticas. 

iPodri'an indicarme alguna ca- 
sa que comercialice kits para 
ordenadores Como interfaces, 
transtapes, brainsticks, joys¬ 
ticks, etc.? 

Por ultimo, <,Como puedo 
acentuar en el Spectrum? El 
manual no lo explica y las re 
vistas que tengo tampoco, 

Jos6 S. Romero 
(Albacete) 

RESPUESTA 

1. Observa el listado y te daras 
cuenta de que no pone 1 (uno), 
smo 1 (ele). 

2. El acento circunflejo repre 
senta la exponenciacion y se 
consigue apretando la tecla H 
mientras mantienes la tecla 
SYMBOL apretada. 3. No qui- 
tes li'neas. Vigila los li'mites del 
bucle de la li'nea 9004 (va des- 
de 23870 a 24124) y que la 
variable del NEXT sea A y no 
otra En la li'nea 1654 no pue- 
des obtener ese error porque no 
hay nmgun NEXT (a menos 
que hayas omiudo alguna li'nea 
o hayas alterado el orden). 

4. Cualquier unidad de disco te 
servira si dispones de un con- 
trolador adecuado. ABC Soft 
vende uno llamado Plus D con 
el que conectar la unidad de 
disco. 

5. El Spectrum +2 no puede 
acentuar desde BASIC. Para 
ello es necesano realizar una 
rutina e incorporarla a los pro¬ 
gramas. Si quieres acentuar 
mensajes desde un programa 
BASIC puedes defimr GDUs 
(en el manual viene como ha 
cerlo) con la forma de las vo- 
cales acentuadas y usarlos 
donde sea necesario. Si lo 
quieres usar para programas de 
proceso de texto deberas bus- 


car uno que este preparado pa¬ 
ra esa posibilidad. 


CPC 


Programas 

multicarga 

Tengo un Amstrad CPC 6128 y 
me gustarCa saber si se pueden 
pasar programas multicarga, 
como AFTERBURNER, de 
cinta a disco usando un trans¬ 
tape. Si se puede, t como se 
hace?. Si no se puede, ( me po- 
dri'an decir el nombre de algun 
programa para realizar esta 
funcion? 

David Dobarganes 
(Santander) 

RESPUESTA 

La unica manera de traspasar 
ese Upo de juegos a disco es 
realizar una copia de ellos con 
cada una de las caigas en me¬ 
moria. Esto es debido a que los 
transtapes salvan el contemdo 
de la memoria, no el de la cinta. 
Hay algunas excepciones a es¬ 
te sistema como el Road Run¬ 
ner, que utiliza el sistema 
operative para eargar las fases, 
pero en general la respuesta es 



negativa. Ademas, tampoco 
existen programas capaces de 
hacerlo. De todas formas, la 
solucion es muy sencilla: corn- 
prate el programa en disco. 

Ocio 59 

























QOMPRO • VENDO • CAMBIO 


NUNCIO DEL MES 


Vendo ordenador AMSTRAD 
PC 1512 DD, color. Regalo. 
400 programas, manualcs, 1 m 
presoraDMP 3000, etc. AMS 
TRAD PCW 8256 monitor e 
impresora, 120 programas, 
manuales. Libros dc mforma- 
tica, revistas MSX, PC-PCW 
CPC. Tambien cambio poi 
Ordenador Amiga 2000, sinte- 
tizador con MIDI, video estfi 
reo, remolque-tienda, 
abonando diferencia. Aparta 
do 274, CP 45600 Talavera 
(Toledo). 


\ 

» 

» 


ANDALUCIA 


Vendo CPC 6128 color con 
convertidor de TV. Regalo toA 
dos los discos, cintas y revistas 
que tengo. Juan Carlos Sdn 
chez Benalmadena Costa 
(Malaga). Tel. (952) 44 26 69. 

Vendo AMSTRAD CPC 464 
color, 17 cintas con programas, 
Amsword, Ensamblador y De- 
sensamblador, por 45.000 ptas. 
Umdad de disco DDI 1 para 
CPC 464 por 15.(XX) ptas. Lote 
de 8 libros para CPC 464 sobre 
codigo maquina, programa- 
cion avanzada, musiea, inteli- 
gencia artificial, etc mds 


Curso Autodidactico de BA¬ 
SIC I por 8.000 ptas. Todo por 
55.000 ptas. Apdo. de Correos 
371, Cadiz. 

Cambio programas de ulilida- 
des y jucgos para el CPC 6128, 
solo disco. Senedad, te respon- 
deremos. Manda tu lista a 
C/Genil, 17,5 P C2.29003 Ma¬ 
laga. 

Cambio todo upo de software 
para el CPC 6128, en especial 
utilidades. Escribira Luis Jose 
Sanchez. C/Sierra, n e 26. 
29108 Guaro (Malaga). 


ARAGON 


Interesado en cambiar juegos 
del Spectrum 128. Llamar al 
tel. 42 20 59 de 9 a 10 de la 
noche. Preguntar por Emilio. 
(Solo de Zaragoza). 


\ 


Atencion, usuarios de CPC 
6128. Vuelve el Big Club, Re¬ 
vista mensual gratis. Ponte en 
contacto con nosotros. Escribe 
a Big Club. C/Ocdano Pacifi- 
co, n® 6, 2 s , 2*. 50012 Zarago¬ 
za. Tel. (976) 31 84 68, 
Preguntar por Angel. 


ASTURIAS 


Se vende AMSTRAD CPC 
464 F. Verde incluyendo dos 
libros de programaeion, 15 re¬ 


vistas de informatica, 20 cintas 
con todo tipo de programas 
(Lenguajes, utilidades, jue¬ 
gos), joystick. Solo 35.000 
ptas. En perfecto estado. Gon- 
zalo Lopez. Tel. (985) 87 11 
46. Candas (Asturias). 

Todo tipo de programas para 
PCW. Gran cantidad. Senedad 
total. Escribid a: Joaquin Lla- 
mes Garcia. CTDoetor Casal 8, 
1° Dcha. (33004 Oviedo). As- 
tunas. Tel. (985) 22 07 60. 


CANARIAS 


i\ 


Renegade original por 500 
ptas. o cambio por uno de estos 
juegos ongmales: Tank, Com 
bat School, Breakthru, Thana 
tos, Gryzor, Desperado 
Express Raider. Interesados 
llamar al tel. (928) 69 79 13 
Preguntar por Bernardo. CPC 
464 cinta. 


CASTILLA LEON 


Vendo AMSTRAD CPC 6128 
F. verde. Regalo un libro de 
juegos, filtro y 750 juegos. Ur¬ 
ge vender por cambio a equipo 
superior. Luis Gilsanz. C/Te- 
niente Figueroa. 6,4® A. 09006 
Burgos. Tel. (947) 23 16 52. 
(Tardes). 


CATALUNA 


Cambio programas para CPC 
,6128. Preferencia utilidades. 
Senedad. Ongmales. Escnbir 
a: Javier Collado. C/Juan R. 
Jimenez 5-8. 43120 Constanti 
(Tarragona). 


y\ nj 
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ASTILLA LA MANCH 
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Club de usuanos de Albacete. 
Ofertas ahora mas que nunca 
e intercambio y venta. Si tie- 
nes un CPC 6128 o 464 tene- 
mos mas de 1.200 programas 
para ti. Llama o escribe a En- 
carnacion Cruz. C/Francisco 
Pizarro, 14. 02004 Albacete. 
Tel. (967)22 03 51. 


Cambio o vendo juegos ongi- 
nales. Ulumas novedades so¬ 
re 1.000 ptas. para 
AMSTRAD CPC 6128. Lla¬ 
mar tardes al tel. 674 52 27 de 
Sant Cugat del Valles. Pregun¬ 
tar por Julio. Tambien interesa 
comprar impresora de ocasion 
para CPC. 

Atencion, nuevo club que edi- 
ta un boletin con toda clase de 
information. Felix Gallego. 
C/Galceran de Pinos, 15,2 s 4“ 
43480 Vilaseca (Tarragona). 
jRdpido, contacta! 


\ c 
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Compro, vendo o cambio jue- 
os para un CPC 6128. Tengo 
Trivial Pursuit, Paris-Dakar, 











































Dragon Ninja, etc. Me gustaria 
conseguir P. Delgado, Crazy 
Cars, Turbo Cup... Llamar al 
(93) 831 74 64 por las tardes. 
Marcos Antonio. 

Vendo Amstrad CPC 6128 con 
unidad de disco y monitor co¬ 
lor, 40 juegos y diccionario de 
pokes. Precio a convemir. Te- 
16fono 429 25 34 21,30 h. Toni. 
Barcelona. 

Vendo ordenador 6128 con un 
afio, en perfecto estado, moni¬ 
tor color con 25 juegos en dis- 
quette, 7 juegos en cassette, 3 
disqueteras jeon fundas! y 3 
programas educativos de rega- 
lo. Todo por 80.000 ptas. Inte- 
resados llamar a Marc al (93d) 
311 14 85 de 19 a 23 h. 


GALICIA 


Vendo vanos juegos y utilida- 
des en cinta y disco. Para todos 


los CPCs. Buen precio. Llamar 
al tel. (986) 20 56 20 de 19:00 
en adelante. Preguntarpor Die¬ 
go- 


MADRID 


Desearia contactar con usua- 
rios de PC para intercambiar 
programas e ideas. Escnbir y 
rnandar listado a Jose Luis Co¬ 
rreas Alonso. Plaza Ondarreta, 
5, l c B. 28923 Alcorcon (Ma¬ 
drid). 

Vendo 18 juegos onginales en 
cinta para CPC a400 ptas. cada 
uno o todos juntos por 4.500 
ptas. Combat School, Deflck- 
tor. Ramparts, Dark Side, The 
Sentinel, Arkos, Mask 2, etc... 
Tel. (91) 764 31 34 Llamar de 
2 a 3. Daniel. 

Grabador de datos precisa 
importante empresa de servi- 
cios. Preferiblemenle joven 


con conocimientos admimstra- 
tivos. Llamar tardes al Sr. Mu¬ 
noz. 246 23 43. Se valorara 
conocimientos de PCW y su 
procesador de textos. 


MURCIA 


Compro toda clase de progra¬ 
mas y utilidades para Spec¬ 
trum +3, en disco. Tel. (968) 26 
46 48. Murcia. 

Cambio programas para PC. 
Manda lista a Miguel A. Moli¬ 
na. C/Dr. Marfion, 9, 2 e D 
30140 Blanca (Murcia). Sene- 
dad. Poseo Aspar, Double Dra¬ 
gon, Battle Chess. 

Compro folocopias dc la pn- 
mera parte del listado del tra 
ductor de memoria que 
aparecia en el numcro 3 de la 
revista AMSTRAD SIN¬ 
CLAIR OCIO publicado en 
mayo. Tengo mucho intcrds. 


Interesados llamar al tel. (968) 
57 10 81 


PAIS VASCO 


Vendo Spectrum +2 Regalo 
juegos originales (Goody, 
1942,Ikari Warriors, etc.). 
Precio: 15.000 ptas. Escnbir 
a Alberto Sanchez Peral, Avda. 
Antonio de Trueba, n° 40, 3 e 
Izda. CP: 48550. Muskiz 
(Vizcaya). 

Vendo AMSTRAD CPC 6128 
color. Regalo Joystick y mds 
de 50 programas. Preguntar 
por Oscar. Tel. (943) 75 12 76 

Vendo CPC 6128 color, joys- 
uck, teclado castellano, cable 
cassette, unos 70 discos con 
juegos y uulidades, mas impre- 
sora Epson MX-82. Urko Lu- 
sa. Paseo de Colon 33,2° Izda. 
Tel. (943) 29 14 84. 


^TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER? 
QU1ZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...? 



tnvia este 
tvpin ion 50 
ptas. en sellos 
a AMSTRAD OCIO. 
ilmansa, 110, 
total 8 . 

78040 MADRID 


Estos onuncios estdn reser- 
vados exdusivamente a par 
ticulares y sin objetivos to 
merciales: ofertas de traba- 
jo, intercambio y venta de 
material de ocasion, crea¬ 
tion de (lubes, cambio de 
experiencias, contactos y 
tualquier otro servicio util 
a nuestros lectores. Los 
anumios de venta e in¬ 
tercambio de progra¬ 
mas no originales se- 
ran rechazados sis- 
temdticamente. 


AMSTRAD OCIO no garantiza ningun plazo de 
publitation y se reserve el deretho a publitar los anumios 2 






























UBROS 


APRENDE LOGO 
CON AMSTRAD 

La geometria de la lonuga es 
una ayuda para aprender LO¬ 
GO. (incluye disco de 3"). 
Ref.: 501-PVP.:2.100 pts. 

GUfA DE PROGRA- 
MADOR CP/M 

Sin duda, la obra m5s eficaz 
para sacar el m&ximo particle al 
CP/M-CP/M Plus. 

Ref.: 503-PVP.:2.800 pis. 

RUTINAS EN C6DIGO 
MAQUINA 

Soluciones y ejemplos cla- 
ros y sencillos, que te ayudarin 
a dominar mis a fondo el cddi- 
go m£quina. 

Ref.: 499-PVP.: 1.200 pts. 


DOMINE EL C6DIGO 
MAQUINA 

Descubra todos los trucos y 
secretos de un lenguaje cada 
dia mas utilizado. 

Ref.: 498-PVP.:2.100 pts. 

PROGRAMACI6N PA¬ 
RA SUPERUSUARIOS 


Si necesitas resolver algun 
problema de programa- 
cion .comprate este libro.Un 
libro que te resol verS cualquier 
duda que se te plantee a la hora 
de programar. 

Ref.: 494-PVP.: 1.500 Ptas. 
AHORA1.400 pts. 


AMSTRAD 
CPC HARDWARE. 

PAra saber ddnde esla situa- 
da la RAM, ROM, el chip de 
sonido, el controlador de vi¬ 
deo. Aprendizaje fScil pero 
profundo. 

Ref. 469-P.V.P.: 2.500 Ptas. 

PROGRAMACI6N es- 
TRUCTURADA. 

Rama. A travds de este libro 
podriis confeccionar progra- 
mas. 

Ref. 500-P.V.P.: 1.500 Ptas. 
AHORA1.250Ptas. 

LOS FICHEROS EN 
LOS CPC’S. 

Encontraras temas de cono- 
cimiento general, matrices, or- 


denacion de ficheros especifi- 
cos, etcetera. 

Ref. 497-P.V.P.: 1..500 Ptas. 

CURSO didActico 
BASIC I - II. 

Dos volumenes con todo lo- 
que necesitas saber sobre Ba¬ 
sic. 

Ref. 111-P.V.R: 3.200 Ptas. 


informAtica 

Y COMPUTACI6N 

Cuatro volumenes lujosa- 
mente encuademados que te 
llevaran al maximo conoci- 
miento de estas materias. Ref. 
506-P.V.R: 12.900 Ptas. 


SOFTWARE CPC (464/664/6128) y PCW 


CONTABILIDAP 

PERSONAL. 

Idealogic. Admite 36 con- 
ceptos, ademds de llevar hasta 
nueve cuentas bancarias, pu- 
didndose llevar los gastos de 
agua, luz, comunidad, etcetera. 
Ideal para el hogar. 

Ref. 475-P.V.R: 7.900 Ptas. 

REGISTRO 
DE FACTURAS. 

Idealogic. Ademds de llevar 
el control del I.V.A. pe«mite 
almacenar hasta lOOproveedo- 
res, 1.000 facturas recibidas y 
1.500 salidas. 

Ref. 478-P.V.R: 7.900 Ptas. 

n6minas. 

Idealogic. PodrS realizar las 
ndminas de hasta 50 personas 
por fichero. Confeccion de 
TC’s de la Seguridad Social, 


etcdtera 

Ref. 560-P.V.R: 6.800 Ptas. 

ESTADSlTICA. 

Idealogic. Es una herramien- 
ta potente, pero flexible y facil 
de utilizar. Permite crear datos 
y expresarlos graficamente, 
complejos cilculos y operacio- 
nes de an&lisis FS nedecor, Ji- 
cuadrado, estadistica 
deseriptiva, distnbuciones ted- 
ricas, etcdtera. 

Ref. 599-P.V.R: 6.800 tas. 

matemAticas. 

Idealogic: Resolver^ funcio- 
nes algebrdicas, cdlculo numd- 
rico, ecuaciones diferenciales e 
integrates. Posee un complejo 
paquete de tratamiento de ma¬ 
trices, etedtera 
Ref. 558-P.V.R: 6.800 Ptas. 


VISA JET. 

Permite entrelazar bases de 
datos. Saca mailings, facturas, 
etcdtera 

Ref. 493 -P.V.P.: 11.900 Ptas. 
CONFAS. 

(Plan General, Plan Nacio- 
nal Contable) 

Define masas patnmon tales. 
Lleva control de dianos, com- 
pactar ficheros y enlazar con 
FAST. 

Capacidad: 500 clientes, 
1.000 productos y 25 000 
apuntes. 

Ref. 430 P.V.P.: 22 000 Ptas. 
AHORA 11.000 Ptas. (50% 
ahorro). 

GESTIBASKET 

l Jn programa para 1 le var la ges- 
tidn y estad'^Uca de un club de 

baloncesto Fdcil de usar pue 


des llevar y visualizar las esta- 
disticas de tu equipofavorito o 
de. los jugadores. Un buen afi¬ 
cionado al basket debe tener 
este programa. 

Ref. 652-P.V.R: 14.950 Ptas. 

FAST. 

(Facturacion y control de 
stocks). Permite llevar control 
de clientes y proveedores, lista 
de dcudores y puede enlazarse 
con CONFAS. 

Capacidad 500 clientes, 
1.000 productos y 25.000 
apuntes. 

Ref. 429-P.V.R: 12.000 Ptas. 

FACTURACI6N. 

Este programa es ideal para 
un pequeflo negocio, puesto 
que tiene una capacidad para 
700 materias, 400 clientes, 
2.000 salidas 

Ref 477-P.VR 7.900 Ptas. 


RECORTE Y ENVIE HOY MISMO SU PEDIDO 
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JUEGOS en 3" CPC 


LA PANTERA 
Y MORTADELO. 

Debes guiar a la Pantera Ro¬ 
sa sm que el inspector Clous- 
seau te detenga. Con los 
disfraces de Mortadelo y las 
genialidades de Filemon, ima- 
ginate lo que puedes hacer. 
Ref. 521-P.V.P.: 2.900 Ptas. 


HMS COBRA. 

Un completo juego de estra- 
tegia, que incluye un juego de 
Arcade, un mapa de operacio- 
nes y muchas cosas mis que te 
convert! rin en un excelente es- 
tratega. 

Ref 510-P.V.P.:3.500 Ptas. 
AHORA 2.500 Ptas. 


METROPOL. 

Compra y vende tu ciudad 
con sdlo apretar un "botdn", 
Ref.522-P.V.P.: 2.500 Ptas. 

ATROG. 

Es la mis apasionante y di- 
verlida histona del mundo Vi- 
kmgo. 


Ref.511-P.V.P.: 2.750Ptas 
AHORA 2.000 Ptas. 

PROHIBITION. 

iSer&s capaz de disparar a 
los gangsters antes de que te 
alcancen ellos? 
Ref.513-P.V.P.: 2.750 Ptas. 
AHORA 2.000 Ptas. 


JUEGOS en5 1/4" PC 


9 PRINCIPES AMBER. 

Un juego de negociaciones 
polfticas, alianzas, crimenes, 
etcdtera. 

Ref. 435-P.V.P.: 2.890 Ptas. 

OCTUBRE ROJO. 

Es el ultimo submarmo nu¬ 
clear soviduco capaz de des- 
truir 200 ciudades. ^Te atreves 


a ser el comandante? 

Ref. 519-P.V.P.: 3.500 Ptas. 

GAME OVER. 

Hermosa y sexy, pero malva- 
da, es la mujer que somete a 
todo un ejircito de terminators 
a las cinco confederaciones de 
planetas. 

Ref. 515-P.V.P.: 2.300 Ptas. 


PHANTIS. 

Enfrentate a 24 enemigos di- 
ferentes a lo largo de cuatro 
fases y seis niveles distintos. 
Ref. 516-P.V.R: 2300 Ptas. 

MOTOR BIKE MAD¬ 
NESS. 

Lo mis apasionante del 
mundo del trial. 


Ref. 517-P.V.R: 2300 Ptas. 

3D GAME MAKER. 

"Esto no es un juego...es 
muy seno". Podras realizar tus 
propios juegos y, ademis te 
ofrecemos comercializarlos 
despuds. 

Ref. 520-P.V.R: 2.500 Ptas. 


JUEGOS en cassette CPC 


JUEGOS en 3“ PCW 


10 HIT GAMES DE 
OCEAN. 

Cuatro cassettes con 10 jue¬ 
gos increibles. 

Ref.416-P.V,P.: 2.790 Ptas. 

SPORT’88. 

Puedes pracucar tu deporte 

favonto y relar a tu ordenador. 
Ref. 484-P.V.P.: 1.295 Ptas. 

JACK THE RIPPER. 

iQuieres saber la mistenosa 
verdad de Jack el Destripador? 


Ref. 526-P.V.R: 875 Ptas. 

HYDROFOOL 

"Descontamma el gigantes- 
co acuano planetano, pero... 
ten cuidado, las buibujas son 
bombas. 

Ref.527-P.V.R: 1.200 Ptas. 
AHORA 999 Ptas. 

GLADIATOR. 

"Tu, Marcus de Messina, de- 
beris luchar por tu libertad... o 
monr". 


FORMULA 1 

Si lo haces bien... seris el 
Campedn del Mundo. Carreras 
de coches que probaran tu ha- 
bilidad. 

Ref.: 485-PVP.: 3.500 pts. 

SKY-WAR 

Simulador de vuelo a tiempo 
real. El heliedptero mis peli- 
groso que jamas haya surcado 
los cielos. iQuieres ser el pilo- 
to?. 

Ref.: 505-PVP.: 3.500 pts. 

BOB WINNER 

Un mundo de obsticulos 
que tendrisquesuperaren es- 
te ambiente hostil. Apasionan¬ 
te. Ref.: 471-PVP.: 2.800 pts. 

STREAP POKER 

El sexy-juego de mis dxito 
del PCW. Judgate hasta la ca- 


misa con la chica de tus sue- 
fios. Grificosmuy sugerentes. 
Ref.: 660-PVR: 3300 pts. 

SIR LANCELOT 

En la Edad Media de la mano 
del legendai io Lancelot Mu- 
chfsima accidn. 

Ref.: 661-PVR: 3.500 pts. 

SPACE COMBAT 

Seris protagonista de una 
batalla mtergalicuca, en la que 
las naves enemigas lntentaran 
acabar contigo. 

Ref.: 662-PVP.: 3.500 pts. 

COLOSSUS CHESS 
4.0 

Un estudiado juego de aje- 
drez. Tridimensional y lleno de 
vida. Ejercita Ui estrategia. 
Ref.: 670-PVR: 2.700 pts. 


Ref. 528-P.V.R: 875 Ptas. 


FELIZ1990! 





I.V.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS 






























































ACCESORIOS Y PERIFERICOS 


Funda CPC F. verde. 

Ref.l41-P.V.P.: 1.795 Ptas. 

Funda CPC 464 color. 

Ref. 143-P.V.R: 1.795 Ptas. 

Funda CPC 6128 F. 
verde. 

Ref. 142-P.V.R: 1.795 Ptas. 
AHORA1300 Ptas. 

Funda CPC 6128 co¬ 
lor. 

Ref. 144-P.V.R: 1.795 Ptas. 

Joystick (Amstick). 

Ref. 400-P.V.R: 950 Ptas. 

Cable prolongador. 

Ref. 192-P.V.R: 2.600 Ptas. 


Cable Audio 6128. 

Ref. 190-P.V.R: 995 Ptas. 

Cable prolongacidn 
664-6128. 

Ref. 196-P.V.R: 3.275 Ptas. 

Kit limpiacassettes. 

Ref. 412-P.V.R: 745 Ptas. 

Portadocumentos. 

(Izda.-Delta.) Ref. 150-P.V.R: 
595 Ptas. 

Gaymakit. 

Limpiador de cabezales, moni¬ 
tor, teclado y pantalla. 

Ref. 569-P.V.R: 2.000 Ptas. 

Almohadilla "ratfin". 

Ref. 187-P.V.R: 1.999 Ptas. 


Funda para PCW 
9512. 

(Tres piezas) Ref. 404-P.V.P.: 
2.395 Ptas, 

Kit limpiacabezales 
discos 3". 

Ref. 122-P.V.P,:3.100 Ptas. 
AHORA 2.600 Ptas. 

Clnta lmpresora PCW 
9512. 

Ref. 197-P.V.R: 1.550 Ptas. 

10 Discos 3" + archi- 
vador. 

Ref. 121 P.V.P.: 5.100 Ptas. 

5 Discos 3" + artchi- 
vador. 


Ref. 120-P.V.R: 3.000 Ptas 

Discos 5.1/4" 
Datahard. 

10 Unidades Ref. 570-P.V.P.: 
1.200 Ptas. 

Discos 3.1/2" 
Datahard. 

10 Unidades Ref. 571-P.V.R: 
2.500 Ptas. 

3 Cintas video E-180 
Amstard Datahard. 

Para grabar 9 horas Ref 572- 
P.V.P.: 2.500 Ptas. 

PCW USER Numero 1. 

Ptogramas para PCW Ref. 
573-P.V.R: 2.500 Ptas. 


NOVEDAD 


NOVEDAD 


NOVEDAD NOVEDAD 


w /' /s/s/s/s/rsA-' , /.-/// sA 'j 
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MULTIFACE 3 
(Spectrum) 

Un interface multipropdsito 
que permite hacer backup 
transferencia de 48 /128 K de: 

cinta a disco, disco a cinta, 
cinta a cinta y disco a disco. 
Tambidn cuenta con un poten- 
te toolkit que permite estu- 


diar, modificar y desarrollai 
software. 

Puede copiar pantallas en 
dos modos de alta resolution 
y exliende el uso del DOS al 
Spectrum de 48 K. 

Un pcrifdrico imprescindi- 
ble para el Spectrum Plus 3. 

FScii de manejar. Instruc- 
ciones incluidas. 

Ref. 651-P.V.R: 13.500 Ptas. 



SORTEO 5 MACUTOS FANTASTICOS 


Han resultado premiados con los 5 MACUTOS FANTASTICOS LOS SIGUIENTES LECTORES: 

• Emilio Mateos Belda, MURCIA 

• Alvaro Abad Espuig, ALICANTE 

• Juan R. Fernandez, PALMA DE MALLORCA. 

• Bernardo Vallecillo, VALLADOLID. 

• Antonio Majuelos Carpintero, BARCELONA. 

Otros CINCO AFORTUNADOS que COMPRAN desde casa y ademas ban obtenido un singular REGALO. 


I E N H O R~S. BUENA! 


RECORTE Y ENVIE HOY MISMO SU PEDIDO 

























HOT LINE / SERVICIOS AYUDA USUARIO 



IDEALOGIC: (93) 253 86 93 y 253 89 09 
LINE: (943) 61 55 35 
ABACO SOFT: (97) 21 69 72 


I 

* 





Hernoe preparado una seleccidn de juegos muy 
varlada para que ninguno de nuestros lectores se 
quede sin su juego favorito. Si te interesa sign 
juego, ptldelo y antes de que te quleras dar cuenta 
te lo habremos enviado y estar&s jugando en tu 
casa. Ahora te toca a ti 


SPECTRUM 
PLUS 3 


AVERNO 


SUPER SAPIENS 


CRAZY CARS 

REF.: 700 PVP2.200pts. 
Desde siempre las carreras 
de coches han sido los juegos 
que mis expectation han le- 
vantado. Crazy Cars se llegd a 
convertir en un autdntico nu- 
mero uno. Ahora tu tienes la 
oportunidad de conducir 6ste 
magnffico cctche. 

COLOSSUS 
CHESS 4.0 
Ref.: 701 PVP.: 2.400 pts 
Si eres un novato, aficiona¬ 
do o incluso un experto juga- 
dor de ajedrez, estamos 
seguros de que Colossus 
Chess te va a guslar, ya que es 
uno de los mejores programas 
de ajedrez que hemos visto 
hasta la fecha. 


TURBO CUP 

REF.: 702 PVP.: 2.400 pts. 

Uno de los mejores pilotos 
franceses avala la calidad de 
este emocionante juego de ca¬ 
rreras. Turbo Cup es un mag- 
nfilco juego de competition, 
donde deberemos luchar por 
, obtener las mejores posicio- 
nes. Recomendado. 

CRAZY CARS II 
REF.: 703 PVP.: 2.200 pts 
£Te gusta huir de la policia?, 
iEsquivar miles de obsUkulos 
a toda velocidad?. Si la res- 
puesta es afirmaUva, esti cla- 
risimo que Crazy Cars II es tu 
juego. Vive la emocion y la 
velocidad de la carretera, pero 
ten cuidado con la policia: 
puedes acabar en comisan'a. 


REF.: 721 PVP.:2.200 pts. 
Si te gustan los juegos arca¬ 
de y ademis te gusta pensar, 
Avemo es el juego indicado. 
Un fantasma esperari a que lo 
conduzcas por los mtrincados 
laberintos del castillo, en bus- 
ca de Haves que le permitan 
abrir las puertas del castillo. 

LIBERATOR 
REF.: 722 PVP.: 2.200 pts. 
Liberator es un juego de pu- 
ra accidn. Manejamos a un 
perfectisimo y equipado sol- 
dado, su mision: destruir las 
bases enemigas en el menor 
tiempo posible. Durante toda 
la travesia nos encontraremos 
con multitud de enemigos y 
perms guardianes que dificul- 
tarin nuestra mision. 


REf.: 723 PVP.: 2.200 pts 
tSabes cuil es el mamffero 
mis grande del mundo?, 
iCuando descubrid Coldn 
Amdnca?, i.Cuil es el rio mis 
caudaloso del mundo?. Todas 
estas p regun tas y muchas mis 
las encontraris en este magnl- 
fico juego llamado Super Sa¬ 
piens. 

KROM 

Ref.: 724 PVP.: 2.200 pts. 
Seguramente los usuarios 
de Amstrad PCW conocerin 
muy bien las aventuras de dste 
intrdpido personaje, que ahora 
nos llega a los usuarios de 
Spectrum. En Krom debere¬ 
mos luchar para poder escapar 
con vida de un mtnncado cas¬ 
tillo lleno de enemigos y con 
numerosas trampas. 



BOB WINNER 

REF.:704 PVP.: 2.200 pts. 

Uno de los mejores juegos 
para Amstrad CPC en disco, 
disfruta de las pantallas digi- 
talizadas. Los mejores grifi- 
cos para un juego y el mejor 
sonido. Un juego repleto de 
action. 

BASKET-STAR 
RAIDERS II 

REF.:705 PVP.: 2.500 pts. 


Combma la simulacidn de- 
portiva del baloncesto con 
uno de los mejores arcades pa¬ 
ra Amstrad CPC. Dos de los 
mis adictivos y entretenidos 
juegos en un sdlo disco. 

GUADALCANAL 
REf.: 706 PVP.:2.500 pts. 
Uno de los mejores Warga- 
mes creados hasta la fecha. 
Disfruta de la estrategia orga- 
nizando tus ejercitos y ataca a 


las fuerzas enemigas cuando 
est6n debihtadas. 

KNIGHTMARE 
QUARTET 
REf.: 707 PVP.:2.500 pts. 
Pisatelo bien con Knight- 
mare, una entretenida y com- 
pleja videoaventura que te 
atari al ordenador irrem isi ble- 
mente. Ademis en el mismo 
disco encontraris un atractivo 
arcade llamado Quartet 


CHARLY DIAMS 
-MISSION- 
REf.: 708 PVP.:2.500 pts. 

Divititete con Charly, un 
simpiuco personaje obsesio- 
nado con la idea de recoger 
flores. Escala a las mis altas 
montafias, sumdrgete en el 
agua, introducete en el terri¬ 
ble desierto y no te preocupes: 
Charly lleva la indumentaria 
necesaria. (DOS JT.IEGOS) 


I.V.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS 
















































MACH 3 

REf.:709 PVR: 2.500 Pts. 
Introducete en tu nave espa- 
cial y atraviesa el espacio ene- 
migo destruyendo todos los 
complejos enemigos. Ten cui- 
dado , intentardn destruute a 
toda costa. 

JUEGOS DE RELAX 

REf.:710 PVR: 2.500 Pts 
Si tu aflcion no incluye juegos 
complicados, interminables 



Con juegos de Relax podrds 
disfrutar de: el juego del ahor- 
cado, cinco en linea, cuafcro en 
raya y guerra de barcos. 

CRAZY CARS 
REf.:711 P VP.:2.500 Pts. 
Desde siempre las carreras de 
coches han sido los juegos que 



aventuras o dificiles arcades, 
esti claro que tu juego es 6ste. 


mis expectacion han levanta- 
do. Crazy Cars se llego a con- 
vertir en un autdntico numero 
uno. Ahora tu tienes la oportu- 
nidad de conducir este magnf- 
fico coche. 


SPACE RACER 

REf.:712 PVP.:2.500 Pts 
Maneja una molo a traves del 
espacio, encontraras multiples 
oponentes con los que compe- 
tir y canudad de obsticulos 
que esquivar. Todo un alarde 
de la programacidn. Altamen- 
te adictivo. 

TURBOCUP 
REF.: 713 PVP.: 2.500 Pts 
Uno de los mejores pilotos 
franceses avala la calidad de 
este emocionante juego de ca¬ 
rreras. Turbo Cup es un emo¬ 
cionante juego de 
competicidn, donde debere- 
mos luchar por obtener las me- 
jores posiciones. 

Recomendado. 

FIRE AND FORGET 
REf.: 714 PVP 2.500 Pts 
La guerra ha estallado y los 
enemigos se han apoderado 
del espacio adreo y marino. Ya 
sdlo nos queda como alterna- 
tiva la carretera, para ello con- 


PC en disco 
3 1/2 pulgadas 



tamos con un expldndido ve- 
hi'culo todo terreno equipado 
con el mejor armamento. 

TITAN 

REf.:715 PVP.: 2.500 Pts. 

Si te gustd el arkanoid y eres 
un devoto de esta modalidad 
de juego, estas de suerte, Titin 
es un juego con las mismas 
caraclerfsticas. Ahora podrds 
golpear la pclola con un cua- 
drado y lo m&s importante, 
con cualquiera de ellos. 




VIDEOS A 1000 PESETAS 


AMIGOS 
MUY INTIMOS 

REF441 PVP 1000 Rs. 


LE LLAMABAN 
TRINIDAD 

REF4I7 PVP.: 1.000 Pt». 


JEREMIAH JOHNSON 

REF PVP 1000 Pt*. 


Jereniia J 


PACK DIBUJOS ANIMADOS 
+ LA BATALLA 
DE INGLATERRA 

REF.: 442, PVP.: 2.000 PH. 


20.000 LEGUAS DE VIA- 
JE SUBMARINO 

REF439.PVP 1000 PI*. 


EL EXPERIMENTO 
DE FILADELFIA 

REF.:430 PVR 1000 R*. 


AHI VA 
ESE BOLIDO 

REF,: 440 PVP. 1000 Pti. 


RECORTE Y ENVIE HOY MISMO SU PEDIDO 




























































Joystick MEGABLASTER de Konix para las versiones: SPECTRUM • AMSTRAD CPC • AMIGA • ATARI ST 
*Joystick SPEED KING IBM+tarjeta de Konix para las versiones: PC 5% y 3% 


■ PC CompitiOlt 

■ Fully GutrmlMd 

■ Prtdtion 

■ EwytefH 


SPECTRUM (cassette) « - Q - 
AMSTRAD (cassette) 
AMSTRAD (disco)... 3.595 
AMIGA y ATARI ST... 4.295 
PC 5/4 v ......... 9.995 


Ptas. 
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'comdtic mi. BaHemtadokasi yuaumwca 
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